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“entendido sin una constante referencia a «El experto en la mesa 


PREFACIO 


escribir. Casi durante setenta años he estado en contacto con 


Este es el libro que siempre quise 
ella, y he descubierto que Erdnase, como autor, es generalmente 


cartómagos en activo, con ética y sin 


mal entendido y mal interpretado. 
Mi objetivo al escribir este libro es triple. Primero, se intentará hacer énfasis en lo enormemente 


práctico y lógico de sus instrucciones. Segundo, espero aclarar muchos puntos de procedimiento de 
manera que puedan ser adquiridos con mayor facilidad. Y por último, me propongo incluir varios 
métodos nuevos y originales y prácticas poco conocidas en los tiempos de Erdnase. Confío que éstos, 
ayudarán a poner el viejo clásico «El experto en la mesa de juego» mucho más al día. 
REVELACIONES en ningún modo sustituye a la obra de Erdnase. En verdad, no puede ser 
de juego». Por tanto, la combinación 


de ambas obras bajo una misma cubierta proporciona el formato ideal para el estudio. 

A menudo se ha hablado de la obra de Erdnase como de un manual de geometría o de alta 
matemática, y demasiado teórico en esencia como para ser tomado en serio. Nunca se ha cometido 
mayor equivocación. Erdnase es a la vez lógico y práctico. Con seguridad nadie, ni antes ni después, ha 


escrito tan claramente sobre el tema del artificio en la mesa de juego. 
Para mí, hay en Erdnase una calidad eterna y universal que los años sólo han cambiado 


superficialmente. No obstante, he obrado audazmente al añadir, como dije arriba, un número de 
métodos y procedimientos originales alternativos. 


Dai Vernon 
Agosto de 1984 























NOTA DEL EDITOR oO 


EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO Y REVELACIONES 
DOS LIBROS JUNTOS BAJO UNA MISMA CUBIERTA 


La certeza de que las anotaciones de Dai Vernon, sobre «El experto en la mesa de juego» renovarían 
el interés y aportarían claridad sobre este clásico de la cartomagia, nos anima a publicar 
REVELACIONES, una obra que ha servido para acercar el emblemático libro de S.W. Erdnase a 


profesionales de la cartomagia de todo el mundo. | 
Ese es el objetivo de esta edición: facilitar la comprensión del «Experto» a los magos de habla 


hispana a través de la integración de estas dos formidables obras. 

Hemos cuidado especialmente el formato de las páginas y las ilustraciones, lo cual ayuda y motiva 
a la lectura de un material de difícil asimilación. Las columnas del interior muestran las páginas originales 
de Erdnase, mientras las anotaciones pertinentes de Vernon figuran en ambas columnas exteriores. Los 
encabezamientos sobre cada columna te recordarán exactamente a quién estás leyendo. 

La sección titulada «Avances de hoy en día», al final del libro, fue escrita enteramente por el 
Profesor, y representa su intento de continuar y poner al día este clásico, desvelando los ardides y 
técnicas más secretas que él mismo ha ido recopilando en su constante contacto con jugadores a lo 


largo de toda su vida. 
n libro sobre juego, no podríamos olvidar el tema de la probabilidad, y 


ad de que se publicase un libro como éste sin el apoyo de Mike y Tina : 8 
de Luis Alberto Iglesias y la valiosa colaboración de Miguel ce 


Tratándose de u 
ciertamente, la probabilid 


Caveney, la profesionalidad y dedicación 
Gómez en la revisión de REVELACIONES, sería insignificante. 
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INTRODUCCION 


EN EL CAMINO CON VERNON Y ERDNASE 


En septiembre de 1959 mi sueño más increíble se hizo realidad: Dai Vernon llamó para preguntarme si me gustaría unirme 
a él en un viaje de Nueva York a Delaware. No tuvo que preguntarlo dos veces. «Quedamos mañana donde la calle 200 cru- 
za la autopista del West Side». Éste fue el comienzo de dos años juntos casi todo el tiempo. 


Vivíamos y respirábamos cartomagia, conociendo cartómagos y persiguiendo historias. Si ofamos que un esquimal te- 


nía una nueva manera de dar en segunda con raquetas de nieve, nos marchábamos a Alaska. 


Las ideas de Erdnase están entretejidas en la cartomagía de Vernon. Yo había comenzado a leer a Erdnase cuando te- 
nía nueve años, tras haberle cambiado en la escue 


la a un amigo mío un aparato de magia por el libro que él no podía leer. 
Aprendí las mezclas y algunos de los empalmes. 
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Vernon distaba mucho de estar contento con lo que yo sabía. Estudiábamos el libro en voz alta y había constantes pre- 
guntas. ¿Dónde habla Erdnase sobre vencer la fricción?, ¿En cuántos lugares se refiere al «tiempo» dentro de la sección de 
juego?, ¿Cuántos movimientos con una mano puedes nombrar?, ¿Dónde menciona Erdnase la Faro? ¿Cuántas veces?, ¿¡Men- 
ciona Erdnase alguna vez un par de zapatos?. Á menudo estas preguntas eran ilustradas con un único y sutil ejemplo que me 
mandaba apresuradamente de nuevo al texto. Intentaré incluir aquí algunos ejemplos para ayudar a los lectores actuales. 

A veces había tareas, «Encuentra los tres errores de técnica en el libro» es uno que recuerdo especialmente bien. 


Frases, expresiones clave y párrafos de Erdnase fueron repetidos lo suficientemente a menudo para quedar en mi me- 
moria para siempre. 
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Una frase que resume la esencia de la gran cartomagia: «Es muy sencillo colocar una Carta en la palma y esconderla, 
girando y cerrando parcialmente la mano hacia abajo o hacia dentro. Pero otra cosa completamente diferente es empalmar 
una carta de la baraja de tal modo que el observador más agudo no llegase a sospechar, y mucho menos detectar, la acción». 
Una segunda frase que ha adquirido la misma ambigijedad de significado que un Koan Zen”: 


A ŘħÁ 
l. Extraído de «El experto en la mesa de Juego». (N. del T.) 


2. Koan Zen: Dentro de la escuela oriental de filosofía Zen, se da el nombre «Koan» a ciertos diálogos entre discípulo y maestro. Estos diálogos contie- 
nen en sus frases y sentencias enseñanzas encerradas que el discipulo debe descubrir tras profunda meditación. Sólo entonces adquiere el discípulo la enseñanza 
pretendida. (N. del Ta 
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«El profesional de recursos, incapaz de mejorar el método, cambia el momento.» Erdnase usa esto cuando habla del sal- 
to. Su interpretación es obvia: es difícil hacer el salto justo después de que se ha completado el corte; entonces cambia el mo- 
mento, obteniendo una separación y haciendo el salto después de poner tu apuesta. La frase también tiene otras interpreta- 
ciones más sutiles. En el póquer, puedes repartir mientras mantienes una separación, y hacer el salto cuando dejas la baraja 
mientras los jugadores están comprobando sus manos. El «cambio de momento» puede mejorar aspectos muy delicados de 
cualquier técnica con cartas. Un ejemplo actual favorito de Vernon es un elegante movimiento de Larry Jennings. El problema 
es éste: a un espectador se le entrega la baraja con la carta elegida arriba. El espectador va dando cartas al mago una a una pu- 
diendo parar cuando desee. El mago tiene que voltear la última carta, dando de abajo para mostrar la carta elegida. Es un mal 
momento para dar de abajo. Jennings consigue desplazar el momento una fracción, lo que produce una ilusión perfecta. 

Así es como lo hace. Las cartas recibidas se colocan en posición natural de dar. Cuando el espectador deja de dar, la 
última carta recibida es empujada, la mano derecha viene como si fuera a tomar una de arriba. La mano se para cuando toca 
las cartas y el dedo corazón contacta con la carta de abajo. Mira al espectador y pregunta, «¿era tu carta una carta roja?». 
Cuando responda, las siguientes acciones tienen lugar: la mano izquierda se aparta de la derecha volviéndose dorso arriba 
según se va. La mano derecha permanece inmóvil, tomando la carta de abajo. 





La mano izquierda sigue volviéndose, girando hacia adentro completamente de tal manera que pueda tomar la carta 
elegida con el dedo índice encima y el pulgar debajo. La mano izquierda gira la carta hacia arriba y, tras una pausa, la voltea. 
El sutil cambio de tempo realmente funciona tan bien que el observador más agudo no sospechará, y mucho menos detec- 
tará, la acción (por acuñar una frase). 
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La mayoría de mis conversaciones con Vernon implicaba la discusión detallada de puntos técnicos:«en el empalme de 
arriba de Erdnase, ¿se mueve la mano derecha hacia la derecha en acción de cuadrar las cartas, o la mano izquierda se lleva 
la baraja a la vista hacia la izquierda?» Gran parte de REVELACIONES consiste en la solución de Vernon a tales problemas. 

Una adivinanza no discutida aquí: al concluir su descripción del endorse, Erdnase señala «a todo se le puede buscar 
una utilidad. El endorse nos sacó una vez de una situación difícil... Pero eso es otra historia”». 

Nosotros descartamos la utilidad obvia: «¿Qué hay en esa mano?», «¿Por qué? Nada en absoluto.» Vernon sugirió dos 
escenarios. El primero implicaba la interrupción de una partida de póquer, Erdnase en la esquina con las manos en alto, con 
unas cartas extra seguramente endorsadas. 

El segundo suponía el Trile*, un claro favorito de Erdnase. En aquellos días, como en éstos, en algunas ciudades se perse- 
guía duramente a los trileros. Incluso la posesión de tres cartas dobladas convenientemente podría haber dado pie al encarcela- 
miento por tenencia de herramientas de ladrón. ¡Imagina a Erdnase, de pie enfrente del tribunal y explicando que llevaba esas 
tres cartas como base de un entretenimiento de salón basado en el endorse! Quizá no hayamos acertado, pero desde luego esto 
ayudó a pasar el tiempo durante el recorrido desde Chicago a Saint Joseph, Missouri. 


¿QUÉ ES TAN ESTUPENDO DE ERDNASE? 


Erdnase dio las primeras descripciones técnicas cuidadas de manipulaciones con cartas. Para apreciar este logro, hay que te- 
ner en cuenta el estado del arte en aquel tiempo. La Magia dejó su vela, su velador, su sombrero de pico, y sus largas túni- 
cas en la década de 1840 con Robert Houdin. Su «Secretos de Magia y Prestidigitación», publicados por primera vez en 1868, 
es la primera introducción a la magia con cartas. 

Durante la década de 1840, J.N. Hozfinser revolucionó la cartomagia con magníficos efectos y nuevos métodos suti- 
les. Desgraciadamente, no dejó ningún testimonio publicado de sus innovaciones. 

En 1867, «Modern Magic» de Hoffmann apareció como el primer manual moderno en inglés sobre todas las distintas 


clases de magia. 


Extraído de «El experto en la mesa de juego». (N. del T.) 
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4. «Three card monte», monte de tres cartas o «trile». (N. del T.) 
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Siguiendo a Hoffmann aparecieron «Sleight of Hand» de E.T. Sachs (de 1887, profundamente revisado en 1900) y 
«New Era Card Tricks» de A. Roterberg. Estos libros son los precursores más importantes de Erdnase. Todos son ma- 
nuales, pensados como guías para aficionados. Ninguno contiene los toques refinados de manejo ni la clave de los puntos 
sutiles que caracterizan al «Experto». 

Erdnase es deslumbrante en comparación con la literatura sobre juego en esta época. Aquí ni siquiera es posible se- 
ñalar cuidadas introducciones. Las obras de J.H. Green (1843), Robert Houdin (1863), J.P. Quinn (1890) y J.N. Maskelyne 
(1894) contienen breves descripciones del tipo «la carta de arriba es retrasada ligeramente y la segunda carta tomada en su 
lugar.» Después de muchos años de búsqueda entre éstas y otras obras menos conocidas, todavía estoy por encontrar un 
libro sobre trampas de juego, escrito antes que el Erdnase, con descripciones técnicas claras. Más bien, tales libros son es- 
critos para indicar que hacer trampas en el juego es posible. 

El Erdnase es mucho más que la primera descripción cuidadosa de material estándar. Su libro contiene contribucio- 
nes profundamente originales al manejo de las cartas. No hay ningún indicio previo de algo como las mezclas clasificadoras 
y buscadoras de Erdnase. Sus saltos, sus empalmes y el salto-empalme diagonal, son sencillamente magníficos movimientos 
nuevos que han cambiado la manera en que todo el mundo maneja las cartas. 

Como ejemplo, comparemos el salto-empalme diagonal con su más inmediato precursor: en la tercera edición de la 
obra de Sachs (1900) se introduce el «salto diagonal». En él, se insertan varias cartas seleccionadas en la parte delantera de 
la baraja, son empujadas en ángulo, y después llevadas a la parte de abajo de la baraja con los dedos de la mano izquierda. 
Media un gran abismo entre esto y el elegante procedimiento introducido por Erdnase para empalmar cartas directamente. 
La manipulación de Sachs ha caído en desuso, mientras que la manipulación de Erdnase es ampliamente usada entre los car- 
tómagos expertos actuales. 

En el día a día de mi manejo con las cartas, uso habitualmente los sistemas de Erdnase de mezcla, empalme de arriba 
y abajo, salto-empalme diagonal, su primer método de transformación y varias de las mezclas y cortes falsos. Eso es más de 
lo que yo puedo decir de cualquier otra fuente. Los métodos de Erdnase no son solamente nuevos para su tiempo. Son so- 
luciones acertadas a problemas importantes. 

¿Qué es tan estupendo de Erdnase? Hay un sentido en el que esta pregunta no puede ser respondida, del mismo modo 
que las palabras no pueden transmitir las especiales cualidades del buen arte o la buena música. 

Hay que dar la vuelta a las cosas usando el Erdnase como medida de comparación. Su consejo tiene la calidad del dia- 
mante, a la vez práctico e inspirador. Es, sencillamente, el mejor libro sobre técnica con cartas jamás escrito. 














LA HISTORIA DE ERDNASE 


«El experto en la mesa de juego» fue publicado en 1902. Desde entonces hasta ahora el libro ha estado envuelto en el mis- 
terio. No tenemos un conocimiento cierto del autor. Algunos han afirmado que el libro fue escrito conjuntamente por un 
tahúr y un mago. Vernon cuenta que J.C. Sprong interrogaba persistentemente a Drake, el editor del Erdnase durante los 
años 20, para obtener información. Drake admitió saber algo sobre el autor y finalmente contó a Sprong que S.W. Erdnase 
era un anagrama de E.S. Andrews. Esto fue una sorpresa para Vernon en aquella época. 

Martin Gardner fue tras la pista de M.D. Smith, el ilustrador del Erdnase, durante los 50. Smith tenía vagos recuerdos 
del proyecto y, basándose en los recuerdos de Smith y en otras pruebas, Gardner ha propuesto que S.W. Erdnase fue real- 
mente Milton Franklin Andrews. Gardner descubrió que su Andrews había estado involucrado en varios asesinatos y en un 
extraordinario suicidio doble en 1905. ¿Fue éste Erdnase? La evidencia es circunstancial, pero fuerte. No se mantendría en 
pie ante un tribunal, y Vernon no le da crédito. Por esta razón, aquí no se discutirá más sobre esto. 

También hay misterios dentro del Erdnase. El libro ha sido un éxito tremendo. Se ha publicado constantemente, a me- 
nudo en varias ediciones (la lista actual del Books in Print? recoge cinco ediciones disponibles). Vernon cuenta lo siguiente 
como testimonio del gran éxito del libro. Hace años, pensó anunciar un método de dar en segunda en la Police Gazette (Ga- 
ceta Policial). El método era «automático» y «sólo para fines de exhibición». Ambas afirmaciones eran verdaderas: ¡el mé- 
todo requería tener un agujero en la carta superior! Vernon se encaminó a la oficina de la Police Gazette justo cuando es- 
taban cerrando sus puertas... para siempre. Vernon inquirió acerca de pilas y pilas de ediciones del Erdnase que la Gazette 
vendía a menudo con otros nombres. Se le informó que sin los ingresos añadidos de la venta del Erdnase, la Gazette habría 
cerrado dos años antes. Todo esto apunta a decenas de miles de copias publicadas del Erdnase. El misterio es éste: ¿por qué 
es el libro tan popular cuando la mayoría de los magos y de los jugadores lo encuentra abstracto e insondable? 

Cuando Vernon vino por primera vez a Nueva York en 1913, causó sensación con su trabajo con las cartas. Los ma- 
gos le preguntaban cómo podrían aprender a manejar las cartas tan bien. 

Cuando él recomendaba el Erdnase, ellos encogían los hombros y decían: «jibah, eso es como leer geometría, nadie 
puede aprender de eso!» Vernon ha seguido recomendando el Erdnase, pero las cosas no han cambiado mucho. En 1945 
Vernon ofreció en Sphinx y Genii un curso en diez lecciones sobre el Erdnase. Sólo consiguió un suscriptor. 





5. Registro de libros editados en el país. Análogo al ISBN .(N. del T.) 
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Como si esto fuera poco, toda una autoridad como Jean Hugard aconsejó a la Sociedad de Magos Americanos de New 
York que se ahorraran el dinero, acusando a Vernon de intentar colocar material viejo. Vernon reprendió a Hugard en un 
momento excepcional de enfado. Recuerda que Hugard se lo tomó bien y pidió disculpas. 

Merecen mención otros dos intentos por anotar el Erdnase. El comentario del profesor Hoffmann se incluye como 
apéndice en varias ediciones modernas. Hoffmann admira a Erdnase, pero revela una total falta de entendimiento al suge- 
rir simplificaciones o atajos en las tan cuidadosamente pensadas secuencias. Hoffmann fue un buen escritor, pero no un 
experto cartómago. 

Graham Adams dio una conferencia sobre el Erdnase al Magic Circle*. Ésta sobrevive como un documento de treinta 
páginas mecanografiadas ilustrado con fotos. Una copia se encuentra en la biblioteca Jay Marshall de Chicago. Adams tam- 
bién admira a Erdnase y ofrece juegos que pueden hacerse con sus técnicas. 

Hay cientos de artículos que describen variaciones posteriores de técnicas de Erdnase tales como las mezclas buscadoras 
y clasificadoras o el salto-empalme diagonal. Dar cuenta de éstos requeriría escribir una historia de la cartomagia moderna. 


LA HISTORIA DE «REVELACIONES» 


La presente edición tiene su propia historia. Vernon ha pensado durante mucho tiempo publicar una edición anotada del 
Erdnase. En los años 30 y 40 consideró la posibilidad de que apareciesen anotaciones a mano dentro de márgenes conve- 
nientemente ensanchados y comenzó a preparar una copia maestra. La exitosa gira por Inglaterra en la mitad de los años 
50 culminó con «The Dai Vernon Book of Magic» y los cuatro libros de cartas de Vernon. 

Durante este tiempo Vernon, trabajando junto a su amigo Faucett Ross, comenzó su intensa labor sobre REVELACIONES. 
Vernon nunca ha sido de los que toman fácilmente pluma y papel. Intentó engañarse a sí mismo de varias formas. 

Una manera consistió en comprar una grabadora y encerrarse durante todo un día. El resultado fueron varios días de 
cintas-en su mayoría vacías. Finalmente, Vernon hizo listas minuciosas, Ross corrigió detalles y Vernon reescribió y reano- 
tó. Esto tuvo lugar durante 1959-1961. 


En uno de mis viajes con Vernon, entregamos el manuscrito final a Jay y Frances Marshall. Ellos lo pasaron a máquina 
y Vernon y yo pasamos un sinfín de horas haciendo fotos como base para las ilustraciones. 





6. Sociedad mágica londinense. (N. del T.) 
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Durante este tiempo, Vernon contó la siguiente historia que ocurrió cuando él tenía ocho años y vivía en Canadá. El 
padre de Vernon era director del ministerio de agricultura de Canadá. Los primeros derechos de propiedad sobre el Erdnase 
se registraron en este ministerio. Conociendo el interés de su hijo por la magia, le contó haber registrado un libro sobre 
trampas con cartas con algo de magia al final. El documento estaba ilustrado con fotografías. Vernon nunca vio el libro pero 
más tarde concluyó que debió de haber sido el Erdnase, porque éste fue el único libro importante sobre trampas de juego 
que apareció en ese año. Esto sugería que las ilustraciones del Erdnase fueron dibujadas a partir de fotos. Aunque esto no 
concuerda con el recuerdo del ilustrador, la historia es, aún así, cautivadora. 

Vernon obtuvo su primer ejemplar del Erdnase varios meses después. Recuerda que era una segunda edición barata, 
con un resplandeciente rey de corazones mostrado en la cubierta de tapa dura. Desgastó el libro completamente, llegando 
en algún momento a arrancar la cubierta para así poder esconderlo en sus bolsillos. Pagó veinticinco centavos por el libro. 

Las fotos desaparecidas también perseguían a la presente edición. Las fotos de Vernon desaparecieron antes de que 
un ilustrador pudiera hacer dibujos. Años más tarde hice nuevas fotos para las ilustraciones. También desaparecieron en el 
peor momento posible. Debido a las fotos desaparecidas, a la necesidad de reescritura y a una agenda abarrotada, 
REVELACIONES permaneció sin publicar. Cuando me mudé a Standford en 1974, me prometí hacer algo respecto a esta 
triste situación. Con la ayuda de Vernon y de Stuart Gordon conseguí que Jay y Frances Marshall devolvieran el manuscri- 

to. Lo he tenido durante diez años. Finalmente, bajo «ligera» presión por parte de Vernon y Ross, he reescrito varios tro- 
zos, añadiendo algunas cosas que he aprendido de Vernon a lo largo del camino. 

Mike y Tina Caveney han sido actores principales en esta fase, insistiendo que ellos podrían y conseguirían sacarlo ade- 
lante. Llevaron a Greg Manwaring a producir en un maravilloso facsímil las ilustraciones de los dibujos del Erdnase. 

En todo este proceso he sido ayudado por mis amigos Steve Freeman, Ricky Jay y Charles Earle Miller. Todos esta- 
mos tristes de ver que el material que hemos guardado como un tesoro ve la luz del día. Cuando se vio que iba a ser así, 
estos tres grandes cartómagos ayudaron con detalladas discusiones acerca de puntos importantes e historia. 


QUÉ FALTA, QUÉ HAY 


El Erdnase contiene algunas omisiones curiosas, material común, ampliamente usado por tahures de su época. Apenas hay 
mención del hustling faro ”, un juego tan extendido entonces como el black jack o el póquer lo son hoy. Erdnase realmente 
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no estudia la clasificación por mezcla por hojeo, los cold decks, o el spread (un subterfugio muy utilizado en el que un com- 
pañero empalma una carta de su mano mientras que un segundo compañero extiende las cartas del primero, añadiendo en 
el proceso la carta necesaria). El doble descarte, y varios ardides y artimañas son omitidos igualmente como también lo son 
métodos que requieran aparatos como máquinas, barajas biseladas, el paper? o el punch’. 

Esto tiene sentido si consideramos que Erdnase buscaba métodos adecuados para «pequeñas partidas de cartas», tal 
y como se jugaban en casas, bares o salones de billar. Limitó su atención a métodos adecuados para un solo jugador, sin apa- 
ratos especiales o compinche. Finalmente, como él dice, «no traiciono confianzas», esto es, sólo presentaba cosas que él 
mismo había inventado o modificado. 

Dentro de estas limitaciones, REVELACIONES llena muchos de los huecos. Hay dos grandes omisiones, la mezcla Za- 
rrow y la dada central de Kennedy. La mezcla de Zarrow bien puede ser el único y más importante movimiento práctico 
con cartas inventado desde Erdnase. Está profundamente descrito en «More Inner Secrets of Card Magic» de Vernon. Flu- 
ye naturalmente a partir de las dos mezclas falsas por hojeo descritas por Erdnase. La dada central es una técnica maravi- 
llosa que Vernon descubrió en los años 30 siguiendo una pista de J.C. Sprong. Vernon describió la técnica en «The Magic 
and Methods of Ross Bertram». Yo he visto a ambos -Vernon y Charles Miller— ejecutarla perfectamente, no como una 
mera exhibición, sino tan bien que ni el más agudo observador sospecharía, y mucho menos detectaría, el ardid. 

Esto en cuanto a las omisiones. Lo que hay en REVELACIONES debería mantener ocupado durante años al estudian- 
te serio. Un punto importante es el método de Vernon para buscar cartas durante una mezcla por hojeo. Es el único mé- 
todo práctico que conozco. Un detalle clave es que después que se localiza una carta necesaria, la mano contraria suelta un 
pequeño bloque. Como el bloque se suelta después de la carta, la mezcla puede ejecutarse a velocidad normal. 


A Variante del juego con cartas llamado Faro o, como se le llamó en la corte del Rey Luis XIV de Francia (de donde al parecer proviene), Juego del fa- 


raón. Es un mero juego de apuestas en el que sólo interviene el azar y la buena suerte. Muy famoso en la América de Mark Twain, del Mississippi y de los bar- 
cos de vapor. Véase la obra Scame on Cards, de John Scame. (N. del T.) 


8 Paper, nombre que, entre los jugadores profesionales, se daba a toda baraja marcada. El jugador podía repartir y «leen» las marcas como si de un «pe- 
riódico» (en inglés paper) se tratase. (N. del T.) 
9 Punch, ardid consistente en marcar las cartas mediante una ligera protuberancia perceptible al tacto o a la vista. Con un anillo dotado de una cabeza 


puntiaguda durante el juego, o ya fuerta de la partida con un aparato especial, el tahúr «pinchaba» la carta sin traspasarla, creando en ella la pequeña protube- 
rancia que le serviría para reconocer las cartas durante la partida. (N. del T.) 
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Un segundo punto a destacar es la New Theory Second de Vernon (la «Nueva teoría para la dada en segunda»). Yo he 
introducido la versión a una mano que Vernon utiliza tan eficazmente. En realidad es un movimiento bastante fácil de apren- 
der, comparado con otras dadas en segunda que usan ambas manos. Puede ser empleada con éxito tanto para magia de es- 
cena como para magia de cerca. Para ayudar a hacerse una idea, aquí va un juego que incluye la mezcla buscadora y la dada 
en segunda. Separa secretamente las cartas rojas de las negras. Da una carta a elegir de una parte y que se devuelva dentro 
de la otra. Esto debe hacerse de modo que quede claro que no se controla la carta. Yo llevo una sección de la baraja al cen- 
tro, en sandwich entre las otras dos cuartas partes de la baraja del color opuesto. Se elige una carta de entre una larga ex- 
tensión en cinta (con suerte, de la sección del centro). Se toma la baraja y se corta, con lo que el otro color queda ahora en 
el centro. Las cartas se dejan caer ahora en cascada sobre la mesa. Según caen, el espectador introduce la carta elegida (con 
suerte entre las cartas del otro color). Se cuadra claramente la baraja y, quizás, se vuelve a extender para enseñar que no hay 
control posible. Se corta para llevar la carta elegida aproximadamente la trece por arriba. Ahora se comienza una mezcla por 
hojeo, cortando la mitad inferior hacia la derecha. Mezcla como en la buscadora de Vernon, dejando caer un pequeño blo- 
que tras localizar la carta elegida. Esto es fácil gracias a la separación de colores. Corta como está descrito, llevando la elegi- 
da encima del paquete izquierdo. Empieza una segunda mezcla soltando un número pequeño y conocido de cartas. 

El resultado de esto es que la carta elegida es, digamos, la cuarta desde arriba. Comienza a dar cartas (a una mano) pi- 
diendo al espectador que te pare en cualquier momento. En el tiempo que das las instrucciones, ya se han dado las primeras 
cartas y la elegida continúa arriba, Ahora, recomiendo un manejo que Vernon usaba cuando trabajaba en el Madison Hotel en 
los años 40: empuja la carta de arriba, extiende la mano izquierda hacia el espectador y pregunta «¿Quieres esta carta?». Un 
sorprendente número de espectadores te paran en ese momento. Si no, la mano regresa ejecutando la dada en segunda de 
Vernon a la vez que la carta se da sobre la mesa o se deja caer al suelo. Repite, empujando de nuevo la elegida como antes, 
hasta que te paren. Cuando esto ocurra, la elegida se hallará arriba y extendida hacia el espectador. Sácale el mayor partido. 

El último juego del libro no debe ser pasado por alto. Es la versión de Vernon de un juego clásico, modificado para 
que pueda hacerse ante un público numeroso, con un final perfecto. Yo he usado este juego durante años como final de una 
rutina en tres partes. Comienzo invitando a un espectador a que suba, separo del As al Diez de la baraja y hago el juego del 
deletreo de «The Card Magic of Edward G. Brown». Luego, hago el juego de Vernon. Para terminar digo: «Les podría mos- 
trar un juego maravilloso si tuviera once cartas». Tomo el resto de la baraja y hago el conocido juego de las once cartas de 
Edward Victor. Esto proporciona quince minutos repletos de entretenimiento de primera calidad, adecuado para un públi- 
co de cualquier tamaño, con una baraja de cartas (y unos cuantos años de experiencia actuando). 
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ÚLTIMAS PALABRAS 


Cuando me fui de casa para unirme a Vernon tenía catorce años. Nunca regresé. Vivir con Vernon no siempre fue sencillo. 
Larry Grey lo expresó bien. «Describiéndole» Vernon a Garret Spencer (quien financió el número del Arlequín de Vernon), 
Grey dijo: «No aceptaría un millón de dólares por no haberle conocido, pero daría un millón de dólares por no conocer a 
otro como él». Cuando nos separamos, yo tenía diecisiete años, Vernon sesenta y ocho (cuatro veces mi edad). Yo regre- 
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sé a Nueva York, Vernon se mudó a los Angeles, donde ayudó a fundar el Castillo Mágico. : 

Las enseñanzas y las ideas de Vernon afectan a todos aquellos que le conocen. ÉI me enseñó que la creatividad es más E 
que la novedad o la variación sin fin. Él trabaja resolviendo problemas clásicos dentro de límites clásicos. Trabaja durante pi 
años, dando vueltas a las posibilidades y probando nuevas ideas, eliminando y refinando, hasta que las cosas están bien. Al- AA 
gunas de sus soluciones se presentan en Revelaciones. A menudo éstas quedan destiladas en un sola expresión o frase. En- a 


tenderlas puede marcar la diferencia entre el principiante y el profesional consumado. 

Sólo he pasado unos días con Vernon, «El Profesor», en Los Angeles. Hemos repasado el documento y yo he añadi- 
do unas cuantas cosas basadas en ideas recientes suyas. Vernon ya tiene noventa años, pero sigue lleno de entusiasmo por 
los nuevos jóvenes y por la esencia de nuestro arte. Habla y hace magia sin parar durante diez horas seguidas, recordando 
puntos importantes que nunca conocí, desvelando sus soluciones a problemas con los que me ha estado burlando durante 
años, y llenándome de sus más recientes revelaciones. 

Aquí van unos cuantos ejemplos que quizás puedan transmitir la especial manera de pensar de Vernon. Estábamos dis- 
cutiendo lo difícil que es dejar una carta doble sobre la mesa. Vernon sugirió, «usa las ideas de Erdnase para vencer la fric- 
ción con la uña.» 

Vernon aplicó esta idea al problema de dejar una carta doble sobre la mesa: supongamos que la carta doble está en la 
mano derecha con el pulgar por encima del extremo superior derecho, el dedo índice por debajo. Gira la muñeca y deja la 
carta en la mesa. Cuando la carta toque la mesa, el dedo índice derecho tiene que replegarse de tal manera que su uña man- 
tenga la carta contra el pulgar. La uña puede deslizarse con seguridad a lo largo de la carta hacia dentro y hacia el pulgar para ER 

conseguir una dejada limpia y natural. Vernon tiene muchas otras aplicaciones, pero eso es otra historia. oia pe 

Aquí va un segundo punto importante que Vernon estudió. Supongamos que una carta se empalma de abajo en la mano E: 
izquierda, la cual también sujeta la baraja en posición de dar. Se desea dar la vuelta boca arriba a la baraja. La mayoría de la paso 
gente toma la parte delantera de la baraja con la mano derecha, volteando la baraja. Durante esta acción, la mano izquierda = ya 
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a acción natural, sin cartas empalmadas, la mano izquierda se inclinaría ha- 
ha según gira. Esta acción podría descubrir las cartas empalmadas. Su au- 





se mantiene inmóvil, y ahí está el problema. En un 
cia delante para ir al encuentro de la mano derec 


sencia hace que la mano parezca inmóvil y la acción poco natural. i 
La solución de Vernon es sencilla, lleva la mano derecha a la parte trasera de la baraja, con los cuatro dedos por arri- a 


ba y el pulgar por debajo. Las cartas se voltean hacia arriba y hacia afuera del cuerpo. La mano izquierda se gira natural- i 
mente hacia dentro para ir al encuentro de la baraja. De nuevo, Vernon ha amplificado y aplicado esta clase de pensamiento = 
hablando de «pronación» y «supinación». Cuando se hace el salto, un empalme de abajo o un side steal (robo lateral), los 2 
dedos de la mano izquierda tienen tendencia a asomarse por debajo. Esto puede evitarse en cierta medida mediante la pro- 

nación, bajando la parte frontal de la mano izquierda (dorso) y subiendo la parte trasera de la mano (la palma) ocultando 

así aquella de la vista. i 

El entusiasmo contagioso de Vernon abarca tanto lo antiguo como lo nuevo. Hace poco le acaba de intrigar el méto- 3 
do de Ray Grismer para buscar cartas durante una mezcla entre manos. Aquí va una breve descripción: y 

Esta técnica llevará las cartas deseadas a la parte inferior de la baraja con una sola mezcla entre manos. En una exhi- 
bición de póquer podría usarse del siguiente modo: deja que un espectador mezcle la baraja. Extiende las cartas boca arri- 
ba sobre la mesa para que todos puedan ver que están verdaderamente mezcladas. Busca una buena mano entre las cartas 
de la parte superior de la baraja. Deberías encontrar algo entre las quince primeras cartas. Para este ejemplo supongamos 
que has encontrado tres reyes y dos dieces, un full. Rápidamente cuenta a cuántas cartas desde arriba está la primera de las 
cartas en cuestión. Digamos a cuatro. Entonces cuenta a cuántas cartas de la primera carta está la segunda carta en cues- 
tión. Supongamos que cuatro de nuevo. La tercera carta está, supongamos, justo al lado de la segunda, esa cuenta por una. 
Tres cartas más abajo está la cuarta carta y la que está junto a ésa es tu quinta carta. Ya sabes a cuántas cartas está cada una 
de tus cartas respecto de la anterior. 4, 4, l, 3, I. 

Recoge la extensión y prepárate para una mezcla entre las manos. Las cartas se pelarán bien dentro de la palma iz- 
quierda. Pela tres cartas una a una. Según el pulgar izquierdo hace presión sobre la cuarta carta (la primera de tus cartas) 
los dedos corazón y pulgar derechos toman el paquete de la mano izquierda y lo mantienen debajo de la baraja guardando 
una pequeña separación entre el paquetito y el resto de la baraja. La cuarta carta se pela sobre la palma izquierda. El pa- 
quetito se deja sobre esta carta a la vez que la siguiente carta se pela sobre las ahora cuatro cartas de la mano izquierda. 
Pela dos cartas más y entonces vuelve a tomar el paquete a la vez que la segunda carta en cuestión se pela sobre la palma 
izquierda. La siguiente carta también es una de las nuestras, con lo que se pela sobre la carta ya en la mano izquierda. Vuelve 
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a dejar el paquete sobre estas dos cartas a la vez que pelas dos cartas indiferentes. Retoma una vez más el paquete y pela las 
dos últimas cartas deseadas (que están una junto a otra). Finalmente, suelta el paquete y acaba de pelar aleatoriamente el res- 


to de la baraja. Las cinco cartas deseadas están ahora en la parte inferior de la baraja. 
A primera vista esta mezcla buscadora suena muy complicada, pero nada más lejos de la verdad. Primero localizas la car- 


tas deseadas y cuentas desde arriba, llegando a tu número clave (4-4-1-3-1). Luego empiezas la mezcla. Cada vez que pelas un 
número de tu clave, el paquete se toma y se suelta a la vez que se pela la siguiente carta. Cuando dos cartas deseadas están 


una junto a otra, puedes pelar ambas y después soltar el paquete, lo cual simplifica las cosas todavía más. 
Ahora ya sé lo suficiente para escribirlo todo. Solamente de este viaje tengo veinticinco páginas de notas breves, y ha- 


brá más. Vernon mira todo con ojos pícaros. Sólo puedo mover la cabeza asombrado mientras recuerdo que fue a través 


de Vernon que comprendí las palabras originalidad y profundidad. 


Gracias, Profesor. 
Persi Diaconis 
San Francisco 
Agosto 1984 
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PREFACIO 


Al ofrecer este libro al público, el escritor no alega argumentación sofística alguna como 

| disculpa por su existencia. El fariseismo hipócrita de los jugadores reformados (?), o las 

| muestras de piedad quejumbrosas y artificiosas no se utilizan para justificar la difusión 

delos conocimientos que contiene. Seguro que resultará interesante para todos los aman- 

| tes delos juegos de naipes, y es prácticamente inagotable como base de la cartomagia. Pue- 
de advertir a los inocentes, ignorantes del engaño, y puede inspirar al astuto ilustrándo- 
le en los artificios. Puede demostrar al inexperto que no puede vencer al hombre que se 
hace su propio juego, y puede hacer que un experto tramposo tome un curso de post- 
graduado sobre las ramas más elevadas y artísticas de su vocación. Pero no hará vicioso 

"al inocente, ni transformará al jugador ocasional en uno profesional; no volverá juicioso 
al loco, ni reducirá la cosecha anual de gorriones. Pero cualquiera que sea el resultado, si 
el libro se vende se verá satisfecho el motivo principal del autor: la necesidad de dinero. 


E NOTA INTRODUCTORIA 

j La traducción cuidadísima ha buscado no perder la claridad expositiva y la brevedad 
directa del original, aunque también se ha tratado de aliviar la dificultad de compren- 
sión de algunos giros de argot y ciertos arcaísmos. 
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= PRÓLOGO A LA PRIMERA EDICIÓN ESPAÑOLA 


i 


ESO Asombroso. Absolutamente asombroso y anonadante. Así es este libro. «El mejor libro so- 
N bre la técnica cartomágica hoy escrito» (Vernon and Diaconis dixit). El libro de cabecera 


de Vernon. O sea, el maestro del «Professor»... y sigue siendo hoy, aún, su libro de cabece- 
ra. A los 94 años... 


HISTORIA DE UNA PASIÓN | 
Pero, a ver ¿cuál es mi historia personal con este pequeño libro (no más de doscientas pági- 
nas, de pequeñísimo formato, con algunos dibujillos sin pretensiones)?. 

Mi primer contacto directo con el libro fue hace diez o doce años. Compré una edición de 
los años cuarenta, más por el deseo de tener este «clásico» en mi biblioteca que por estudiarlo. 
Lo hojeo y lo ojeo. Parece todo tan antiguo y conocido... un par de parrafitos para el enfile, al- 
gún salto y variantes, un complicado y parece que nada útil sistema de clasificar, mucha mez- 
cla en las manos y media docena de juegos, más antiguos que Matusalén... Bueno, compren- 
do que a Vernon le sirviera ¡en su día! porque el libro es de 1903 y claro, quizás en su momento 
estaba bien y Vernon aprendió alguna técnica y sus primeras ideas ...y ¡claro! la fascinación 
que le produjo le debe perdurar (¡siempre citando a Erdnase...!) pero bueno, después de Mar- 
lo, de Cliff Green, de Le Paul, de Bill Simon, de Hugard, de Braue, de Elmsley, de Ascanio, de 
Bilis, de Dingle, de Larry Jennings, de tantos y tantos otros y... sobre todo, después del mismo 
Vernon qué me va a decir ahora a mí este señor de complicado apellido (¡Erdnase...!) tan com- 
plicado como enrevesados algunos pases y técnicas descritos, hoy caídos en total desuso. Qué 
puedo aprender de nuevo en este libro de tan difícil lectura, escrito en inglés-americano de fi- 
nales del siglo pasado, con términos en argot y escritura antigua, tan antigua como los mis- 
mos pases, técnicas y juegos... y en el mejor de los casos, con explicaciones tan breves y sucin- 
tas, y un libro tan pequeñillo no puede contener más de, eso, algunas técnicas y algunos, 
poquísimos, juegos explicados por encima... Además, ¡libros de técnicas y juegos hay tantos. ..! 
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(la técnica está toda en el Expert Card Technique y en Marlo, los juegos de Vernon y tantos 
otros)... pero yo estoy buscando profundidad, psicología, el fundamento de la buena magia y 
en este librillo abstracto, frío y esquemático ¡ni rastro debe haber!. Así que una vez más hice lo 
que tantas otras veces, enmendar la plana a Vernon... desoír sus consejos. 

Y una vez más... la verdad se impuso... tardó doce años... pero se impuso. Hace tres 
años me pongo a releer el Erdnase... Vernon publica su «Revelations», y... exactamente 
así... ¡me llega la Revelación! 

Luego, lectura y estudio poco a poco... y luego la idea de traducirlo y publicarlo (iila 
obra cumbre de la técnica de las cartas!!)... y la colaboración en la traducción ( dificilisi- 
ma, brillantísima de mi hija Mónica) y la corrección del original y la corrección de las pri- 
meras pruebas a máquina. En total ocho meses de leer y releer el Erdnase. Y cada vez, cada 
vez, aprendiendo nuevas cosas, nuevas técnicas, aprendiendo sutilezas sin fin, aprendien- 
do psicología, presentación, naturalidad, filosofía mágica. 


QUÉ HAY DENTRO DEL ERDNASE 
Porque, hora es ya de decirlo, en el Erdnase está casi toda la técnica de cartas. Faltan cinco o 
seis cosas que se han ideado después y alguna que se le debió olvidar o no conocía. ... faltan el 
doble volteo («double lift»), la Elmsley, el culebreo, la Zarrow, el peek, la Faro, la dada cen- 
tral, el throw change, y casi nada más de lo esencial, y en cambio hay un tratado completísi- 
mo en mezclas en las manos, clasificadoras, buscadoras, falsas parciales, falsas totales ( ¡nada 
menos que cinco métodos absolutamente maravillosos!), falsos cortes parciales y totales (nada 
menos que siete y todos buenísimos), métodos excelentes para la dada en segunda y la de aba- 
jo, empalmes (¡cinco métodos extraordinarios! incluido el genial empalme diagonal), diver- = 
sos «puentes», saltos (¡nueve métodos!, desde el clásico a las variantes más desconocidas ysor 3 
prendentes, dos de ellas con una mano), cambios de color (ocho métodos a dos manos y dos 
de ellos a una mano), forzaje, cuatro métodos para conocer una carta pensada, cartas vistas | 
al mezclar, varios métodos para buscar cartas, sacarlas, reunirlas y clasificarlas mientras se 2 
tiene la baraja en las manos y se cuadra sobre la mesa, algo inimaginable antes, durante y. MESES 
después de Erdnase si no se lee la explicación en este libro y se ve el ingenio maravilloso que | 
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hay en ello... y en fin, además, catorce juegos-rutinas a cual más fuerte, a cual más impac- 
tante y cuatro finales de juegos y cada uno con su charla (¡realmente modélica!)... y una do- 
cena de artículos teóricos (filosóficos y prácticos a la vez) sobre temas tan esenciales como la 
Naturalidad, la Uniformidad en las acciones, la necesidad de que cada acción esté justifi- 
cada y sirva para algo aparente («en tránsito», diría Ascanio), ideas de presentación, psico- 
logía a raudales, profundidad, el arte de la sutileza, la importancia de los detalles, etc., etc... 


Así, de repente, se encuentra uno con la fuente de la que mana el agua vernoniana y que 
con los afluentes de Leipzig y Malini, de Ramsay y Slydini, de Goshman y Ascanio, así como 
la asimilación (aún en trance de) de Robert Houdin y Hofzinser, han formado el caudalo- 
so río de la cartomagia y magia de cerca modernas. 


Aquí, en este gigantesco libro de casi sesenta mil palabras (cada una exacta, precisa, direc- 
ta, clarísima y profunda), en este enciclopédico libro sobre psicología, técnica, teoría, prácti- 
ca, charlas y rutinas, en este moderno, posmoderno, futurista libro está la esencia de la ma- 
gia moderna... Es un libro que nunca se pasó de moda (las reediciones son incontables, siempre 
hay una, dos o tres a la venta). En este best-seller de la magia, no muy leído, escasamente es- 
tudiado, poco practicado y casi nulamente asimilado (aunque cada vez somos más los que lo 
intentamos), aquí, con las mejores, más claras, más detalladas y a la vez nada prolijas ni lar- 
gas explicaciones (otro asombro, ¡otro milagro!) aquí, con los dibujos más claros y exactos, aquí, 
aquí, aquí, amigos míos, aquí el verdadero, el auténtico Arte de la Cartomagia. 


¿ÁLGO MÁS? 


Hay que recalcar el hecho de que todo, absolutamente todo lo que se explica en el libro 
se realiza con una baraja normal (prestada si se quiere). No hay cartas trucadas, ni mar- 
cas, ni holdouts, ni duplicadas, ni aparatos de ningún género (¡y esto en 1903!) porque, 
y esto es también fundamental, este libro marca, absolutamente, el paso de la cartomagia 
antigua a la cartomagia moderna. 
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PUNTO DE INFLEXIÓN: CARTOMAGIA ANTIGUA Y MODERNA 


En efecto, la cartomagia antigua se basaba en el Empalme, el Salto, el Enfile y el Forzaje como 
técnicas, en las Cartas trucadas (Biseladas, medias caras, la infinita serie que describe Ro- 
terberg en su fascinante «New Era Card Tricks») y en los accesorios especiales (la cajita de cam- 
bios, la cuchara de cambios, las mesas con trapas y servantes, los houlettes mecánicos, etc...) 

Por otro lado, la cartomagia antigua se realizaba de pie, en teatro o salón, moviéndose 
y acercándose a los espectadores si fuese necesario (ver Robert Houdin, Charles Bertran... ). 

Finalmente, un tercer aspecto de la Cartomagia antigua, es la brillantez y la fuerza de 
los efectos y la creatividad y poder de fascinación de la charla. 

O sea. Reducida técnica. Trucajes. De pie. Efectos-impacto. Versación-charla emocio- 
nante. Esa era la cartomagia francesa (donde se crearon y estudiaron los efectos y las técni- 
cas). Pero llega Erdnase (por otro lado el europeo Hofzinser seguía su camino revoluciona- 


rio pero del que no dejó nada escrito y sólo se dio a conocer setenta años después de su muerte, 
treinta después de la aparición del Erdnase). 


Y5POR QUÉ ERDNASE? 


Porque además de mago Erdnase era tahúr. Así que antes de seguir ¡volvamos atrás en el ) 
tiempo: volvamos a setecientos años antes! 


.Las cartas de juego se introducen en Europa probablemente por España a través de los A 
árabes (naype, de «naib»: profeta) o quizás por los zíngaros. En cualquier caso, enseguida se - e 
extienden los juegos de naypes por toda Europa. En breves años era tal la fiebre que despier- E EE 
ta el nuevo juego que los escándalos, las reyertas que produce y los engaños de los ampo i 8 
obligan al Poder a prohibirlos (en España, en Francia, en Austria, se proclaman edictos red- Tiia 
les al respecto) y empiezan a jugarse dineros fuertes. Y claro está, la codicia, la impotenc ia $8 
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nadoras de las jugadas a la vista, el mantenerlas en orden (mezclas falsas), el clasificar du- 
rante la mezcla, el dar una carta por otra (la segunda, o la central, o la de abajo si se da de 
arriba, o la de arriba si se da de abajo— «la teja» en el Giley andaluz) y las cartas limadas 
(biseladas). Y entonces, contra las mezclas falsas tan comunes, se inventa el corte: un seguro 
antitrampas necesario dado que las trampas proliferan, tan necesario que incluso entre fa- 
miliares y amigos íntimos se corta... (el corte equivale a un claro acto de desconfianza ad- 
mitida y asumida) y, enseguida, claro, cómo deshacer el corte (el antiseguro, el salto y sus mil 
y una variantes), y el corte hecho por un compinche (y la manera de marcarle el corte, los 
puentes, el escalón, las cartas en salida interior o exterior...) y todas estas técnicas las van de- 
sarrollando miles de fulleros y tramposos, algunos centenares de entre ellos dedicaron toda 
su vida, todo su tiempo, todo su ingenio y toda su picardía a buscar, idear, practicar y per- 
feccionar una o dos técnicas de entre ellas; de nuevo lo escribo, todo su tiempo, toda su vida 
a idear y perfeccionar una o dos técnicas de entre las citadas... y a buscar la manera más na- 
tural para realizarla sin despertar la más mínima sospecha (su vida podía estar en juego, fue- 
se perdida ésta a espada, a trabucazo o a pistoletazo). Así que todas y cada una de estas téc- 
nicas fueron estudiadas en profundidad por los fulleros y tahures, por centenares de tahures 
profesionales, muchas de ellas guardadas en total secreto y probablemente perdidas, muchas 
de ellas transmitidas oralmente de fullero a compinche, intercambiadas entre tahures. 

Y de esto hay pruebas y testimonios escritos y dibujados... Velázquez nos muestra una par- 
tida en la que un fullero guarda oculta una carta en la bota y otro en el cinto, a su espalda 
(hablamos de 1600)... Reginald Scott describe la salida interior (in-jog) que dice es común- 
mente utilizada (hablo de 1650)... Quevedo habla en su «Buscón» y Cervantes en su «Rin- 
conete» de que hay que cuidar que «en posada y casinos no te saquen los dineros, pues pican 
las cartas con un alfiler o al despabilar de una vela, o a las tres cartas cambian la carta...» 

Repito, setecientos años, centenares de tahures cada año en toda Europa y luego en Amé- 
rica... ¡Qué no habrán ideado, qué no habrán inventado, qué no habrán practicado, qué 
no habrán perfeccionado! | 

Claro, el doble volteo (inútil por un lado e imposible, dado el grosor de los naipes anti- 
guos, por otro) las cuentas falsas y el forzaje (¿para qué en una mesa de juego?) fueron las 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


aportaciones de los magos, así como las variantes del salto, del empalme, la mezcla falsa 
total, la baraja rosario y la mnemónica, algunos controles, además de cartas trucadas y ac- 
cesorios especiales y trucados. 

Y así llegamos a fines del siglo pasado, a comienzos de este siglo cuando el azar y la for- 
tuna nos ponen a un veterano tahúr en trance absoluto de necesitar dinero (ver la genia] 
y cínica última línea del prefacio), y a un tahúr buen conocedor, excepcional conocedor, al 
que le han llegado vía inmigrantes europeos las técnicas de los tahures europeos y se han 
unido a las de los tahures americanos (imaginemos las partidas de póquer en el oeste ame- 
ricano, donde una buena racha «ayudada» podía representar quince saquitos de oro, la for- 
tuna y la riqueza ¿se aguzaría el ingenio o no?) 

Y además, Erdnase resulta ser un perfeccionista, un técnico creativo, de habilidad in- 
creíble (entre sus técnicas algunas son del más alto grado de dificultad). Pero es un hom- 
bre de dedos ágiles, de cerebro penetrante y con una capacidad de análisis y síntesis tre- 
menda (un gran cerebro matemático tuvo que idear sus mezclas clasificadoras). 

Pero, y ésto es mejor aún, este tahúr decidido a escribir todo lo que sabe, además es mago. 
No sabemos si alterna ambos oficios, no sabemos si sólo es afición; en cualquier caso cono- 
ce las técnicas y los juegos de los magos de entonces... 

Y ahí confluye todo: por primera vez en la historia convergen los conocimientos de los 
tahures y los de los magos... setecientos años de conocimientos hasta ese momento prácti- 
camente separados (aún hoy, ¿cuántos magos conocen a un tahúr?) 

Y Erdnase selecciona lo mejor de las técnicas de los tahures y explica la necesaria (para 
un tahúr) filosofía (luego desarrollada por Vernon) de la Naturalidad, la Psicología, la Uni- 

formidad de las acciones, la importancia de los detalles y el perfeccionismo técnico. 

Y en una segunda parte («Legerdemain») explica las técnicas específicas de los juegos y 
doce excelentes rutinas... 


Pero ¡Oh Azar Venturoso!, además resulta que Erdnase es un fantástico escritor, posee A 
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un intuitivo o adquirido (¿quién sabe?) excepcional manejo de la palabra. Por eso se pro- = 33 
duce el milagro de la explicación absolutamente detallada pero breve y clara: a ninguna 2 


de las explicaciones de técnica y pases, sean éstos de los sencillos o de los complicados: le Jal pe 
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ta o le sobra nada. Cada palabra va a decir milimétricamente qué hacer, dónde hacerlo 
con qué dedo, falange o zona de la mano o de las cartas y cómo hacerlo —si rápido o a 
así como cuál es la finalidad aparente, si debe haber paréntesis de olvido (delay), etc., etc. 
En Pero quizás debo explicarme: al decir Erdnase y compararle con la calidad de escri- 
o tura de Homero, no lo digo en vano, porque como Homero, Erdnase no es un sólo escri- 
eS tor, Erdnase dice lo que quiere transmitirnos de una sabiduría de setecientos años. Erdnase ES 
o es él y los centenares y centenares de anónimos fulleros y tahures que han ideado y per- 1a 
Een feccionado, técnica y psicológicamente, sus trampas y los cientos de magos que han ide- z 
ado los efectos potentes, han estudiado nuevas técnicas y han creado, poéticamente, esas 
charlas deliciosas, esas estructuras de juegos y efectos tan fascinantes. (Hay varios excel- 
sos ejemplos en el Erdnase, cartas por la manga, las parejas adivinadas, la carta apuña- 
lada, houlettes, cartas adivinadas una y otra vez... ) Erdnase es él y setecientos años de 


jugadores, tahures y magos. 
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Y VERNON... 
Porque Erdnase podía haberse quedado en la oscuridad a no ser de nuevo por el Azar, Di- 
5 el Ministerio de Agricultura 


vino, Divino Azar. Resulta que la primera edición la publicó eS 
(1?) de Canadá y que allí trabajaba, precisamente en la sección de censura-lectura, el padre S 


de un muchachito que tenía —y tiene- la cabeza más lúcida, las manos más ágiles, la pasión 


más grande que existir pueda por nuestro arte... David Frederick Winglflied Verner, Dai 
e años lo convierte en su Biblia (porque una 


Vernon, «The Professor». Y que ese niño de doc 

Biblia, un Corán, un libro tan lleno de tradición, un absoluto clásico en todos los sentidos 
del término es este librito sabio). Y pasa toda su vida desarrollando, ahondando, recreando 
; y perfeccionando lo que desde entonces viene aprendiendo en el Erdnase... (o sea lo que be- 
n bió y bebe en esa fuente inagotable de la sabiduría condensada de setecientos años!). 
AREA Y así se cumple, en Erdnase - Vernon, el paso a la cartomagia moderna. Técnicas hechas 
= -sentado («a la mesa de juego» ), técnicas refinadísimas y variadísimas. Detalles y sutilezas. 
-Yla cartomagia moderna tiene esto: Técnicas variadas, refinadas y sutiles para reali- 


¿zar sentado (con lo que esto implica de dificultad de cobertura para gestos amplios, movi- 
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mientos del cuerpo, etc.) y por tanto la progresiva inutilidad de las cartas trucadas (que- 3 | 
dan las mejores), de los aparatos y accesorios trucados para cartas (extinguidos salvo las 
houlettes) y la Psicología y Naturalidad (Erdnasianas-Vernonianas). 
Claro está que un exceso diarreico de minivariantes de técnicas y un atarse demasiado 
a la mesa olvidando las posibilidades de la expresión corporal, de acercarse a los especta- 
dores, de la comunicación con ellos, ha hecho en muchos casos olvidar la esencia de la Fas- 
cinación y la emoción mágica: El Efecto, como alma, la Construcción como cuerpo, la Char- 
la y la Presentación como vestiduras, y se ha caído en muchos casos en la presentación de 
Juegos-esqueletos, juegos-técnica, sin charla, sin construcción, sin efecto... y aunque el es- 
queleto sea el necesario sustento del más bello y fascinante ejemplar humano que conoz- `- 
camos, si sólo viéramos su esqueleto andante no nos produciría placer, gozo, atracción ni 8 
fascinación, sino frío, miedo y unas ganas locas de salir huyendo. EN 
Pero, en cualquier caso, aquí estamos. Nuestra amada cartomagia ha entrado en sii ma- a 
yoría de edad (siete siglos de bebé equivalentes a los muchísimos siglos de música popular, $ 
hasta que llegó la polifonía y la armonía y comenzó el arte de la fuga y llegó Bach y luego 3 
Haydn y Mozart y Beethoven y Ravel y Stravinsky). Pero nosotros aún andamos recienti- 3 
tos, estudiando la polifonía (cuatrocientos años, cuatrocientos tardó en desarrollarse a fon- 3 
do en música). Ochenta y cinco llevamos nosotros en Cartomagia. No hay que desalen- 3 
tarse si los resultados no son aún lo que desearíamos, ni de lejos... CEN ata 
Erdnase-Homero desde este Mágico libro de Magia, que el azar, la fatalidad ha hecho ~ ; 
llegar a nuestras manos, nos provoca y nos invoca para que nos iniciemos de la mano dè + 


Vernon-Paulo en el auténtico camino mágico. Donde la técnica-esqueleto más exquisitay 2% 
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depurada sustente el cuerpo-construcción más hermoso, que adornado por las sedas-char= 5 


`s S oé S AA A e" 
las y los perfumes-presentación más exquisitos, que no lo oculten, que lo realcen, nos atrai= pe 





ga y podamos encontrar el alma-efecto más fascinante y limpio: la emoción Mágica. 5 
¡Azar, Musas, Fortuna, Oh Dioses! OS 
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r La pasión por el juego es probablemente tan antigua, y durará tanto, como la raza hu- 
KORB mana. Algunos somos demasiado tímidos para arriesgar un dólar, pero el porcenta- 
Dan je de personas en esta febril nación a quienes no les gustaría ganarlo es muy peque- 
A y ño. La pasión culmina en el profesional. Este preferiría jugar a comer. Y ganar no es 
la única satisfacción. Alguien observó que en la vida sólo hay un placer mayor que 
ganar, y es crearse la propia suerte. he 

Tener éxito en el juego es tan difícil como tenerlo en cualquier otra ocupación. Las 
leyes de la fortuna son tan inmutables como las leyes de la naturaleza. Si todos los ju- 
gadores dependieran de la suerte, quedarían igualados al final de la partida. A un ju- 
r de cartas profesional le puede bastar con una suerte corriente, pero es difícil 


gado 
Es verdaderamente extraordinario ver cómo a veces la 


encontrar uno que lo crea así. 


mera Ss 
un axioma que un principiante ganará su primera mano. Un conserje de color de un 


club escuchó por casualidad una discusión sobre jugar dos manos de póquer, y aven- 
turó esta interpelación: «No se preocupe por no jugar dos manos, jefe. Juegue su pro- 
pia mano. El incauto obtendrá una buena mano». Y muchos viejos jugadores pien- 
san lo mismo. Sin embargo, los caprichos de la suerte han imprimido en el jugador 
de cartas profesional una idea que también posee su compañero más respetado, a sa- 
ber: la manipulación es más rentable que la especulación, así que para hacer que es- 
tos extremos se toquen, y de paso conseguir un buen medio de vida, él también es- 
quila cuando las ovejas vienen al mercado. 

El azar en el juego produce sensaciones que una vez disfrutadas no se suelen olvi- 
dar. Las ganancias se conocen como dinero y generalmente se derrochan. El profe- 


sional medio con éxito apuesta, con el mayor desinterés por el juego del otro, aún dán- 



















uerte frustra la más elaborada combinación de destreza € imaginación. Es casi. 
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dose perfecta cuenta de que tiene todas las probabilidades en contra. Sabe poco acer- E i 
ca del valor real del dinero y es, por principio, generoso, descuidado y poco precavi- q 
do. Más que a las apuestas, ama el azar. De hecho, la diferencia principal entre un ju- A 
gador profesional y otro que no lo sea es que al primero le mueve su amor por el juego, ek: 
y al segundo la codicia. Un profesional raramente se queja cuando le toca la peor par- q 
te; el hombre que tiene otros medios de vida es el peor perdedor. 3 





Para que exista el profesional son absolutamente esenciales unas ventajas que le ori- 
ginen ciertas ganancias. En este libro dilucidamos completamente los métodos emplea- 
dos en la mesa de juego para obtener estos resultados. No nos hemos lanzado a la tarea } 
para calmar una conciencia culpable, ni porque tuviéramos la esperanza de cambiar el :3 
mundo. El hombre no puede cambiar su forma de ser, y muy pocos se preocupan por con- 
trolarla. Mientras exista la pasión por el azar, esta será satisfecha. No sentimos simpatía, 
pero tampoco tenemos nada contra la fraternidad para con las llamadas «víctimas». Una eE 
variada experiencia nos ha demostrado que todo aquel que juega una considerable can- A 
tidad de dinero, siempre espera lo mejor. Nosotros exponemos los hechos y condiciones i 
del tema según nuestro parecer, aunque admitimos tristemente que adquirimos nuestros 
primeros conocimientos al precio habitualmente excesivo del principiante. 

Cuando hablamos de los jugadores de cartas profesionales no nos referimos a los 
propietarios o directores de las casas de juego. El porcentaje que ellos se llevan es una 
cantidad conocida, o puede ser calculada fácilmente, y sus beneficios son práctica- 
mente los mismos que los de cualquier negocio. Donde estas instituciones están pro- 
tegidas por la ley, generalmente las dirigen hombres de buena reputación. Las mesas = 
de juego dejan un porcentaje a comisión y la dirección proporciona seguridad alos 7 
clientes. En aquellos lugares en los que hay que llevar las casas de juego en secreto, = 
hay muchas más posibilidades de que disminuyan las oportunidades teóricas del j Ju dd DS 
gador. Sin embargo, nuestro propósito es dar cuenta de esas posibilidades descono-: 
cidas que necesita el profesional para poder vivir. > pe E 

Hay una gran diferencia entre los métodos que emplean los magos para descon ce 
tar o divertir al público y los que practica el profesional sobre la mesa dej jueg z0, pú 
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ý di este último caso, todo el comportamiento debe estar en perfecta armonía con el discu- A 
E rrir habitual del juego. El más ligero gesto que parezca anormal, el mínimo esfuerzo por a 
Ee distraer la atención, o el primer movimiento antinatural despertará sospechas. La mera El 
y sospecha romperá el juego, pues sólo un loco jugaría a sabiendas de que tiene las pro- 
Ms = þbabilidades en contra. Hay una manera de asegurarse una absoluta protección contra 
TE posibles ventajas de otros, que es no jugar nunca dinero. Pero una perfecta compren- 
Do. sión de los riesgos que se corren puede contribuir a disminuir considerablemente los 
o accidentes. Un conocimiento profundo del modus operandi de los artificios con cartas 
e qe no necesariamente permite detectar las manipulaciones, pero ciertamente ayuda a guar- 
Me darse de ellas, y con este conocimiento, una simple sospecha nos inducirá inmedia- 
2 rii tamente a ser precavidos. Este conocimiento O comprensión perfecta de las posibilida- | 
iga des del juego de cartas profesional sólo se puede enseñar mediante una instrucción a 
E at práctica de los procesos que se emplean, y el lector que desee un conocimiento com- 3 
Po pleto deberá tomar una baraja en la mano y realizar la acción según se describe. A 
DS = Para diferenciar y mostrar claramente las dos fases de la manipulación de cartas, la a 
08 primera parte de este libro está dedicada a un repaso exhaustivo de las muchas venta- E 
E ; jas que se pueden obtener, se han obtenido y se obtienen constantemente en la mesa de 3 
E ; juego, y a los métodos más sutiles para conseguir esas ventajas. Se describe minuciosa- sy 
CA mente la forma exacta de realizar cada artificio. La segunda parte describe las técnicas 3 


hos juegos con cartas del mayor interés. 


IS que se emplean en cartomagia, así como muc 
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Secretos Profesionale 


s.—Bajo este encabeza- 





ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO REVELACIONES 


No traicionamos ninguna confidencia al publicar este libro pues sólo a nosotros 
tenemos que agradecer lo que sabemos. Recibimos las enseñanzas de la dura escue- 
la de la experiencia. Empezamos con la confianza en nuestro propio poder. Azuza- 
mós al tigre voluntariamente y no censuramos a nadie por el inevitable resultado. 
Un cachorro satisfecho de sí mismo, que no ha sido golpeado por el destino, con un 
buen fajo de billetes en el bolsillo, era algo demasiado bueno para dejarlo pasar. Na- M 
turalmente, empezamos a empaparnos de sabiduría a grandes tragos a los altos pre- n 
cios de costumbre, pero el daño a nuestros bolsillos era menor que los violentos gol- Ei 
pes a nuestra vanidad. Después del despertar, nuestra educación fue progresando 0 
mediante la aplicación y el constante estudio del juego. Nuestro conocimiento ac- z K 
tual se ofrece en este libro para lo que pueda servir, para el amigo y el enemigo, para a 
el sabio y el ignorante, para el bueno y el malo. Para todos por igual, pero con una A 
condición: que tenga el dinero para pagarlo. 











Hold-outs.—Se han inventado muchos dispositivos llamados «Hold out» para ayudar Holdouts.—Él descarta el uso de «holdouts» en unas i 
al jugador de cartas. La forma más simple es un muelle con una pieza en forma de lez- pocas palabras. De hecho no hay, en realidad, más que E 
na en un extremo, que se puede clavar fácilmente presionando en la parte de abajo de media docena de hombres en este país capaces de usar 7 
casi cualquier mesa en un momento. El muelle queda apretado contra la mesa con el un «holdout» o «máquina» para su ventaja. Su uso re- CE 
extremo libre ligeramente curvado hacia abajo para recibir las cartas. Con los pulgares quiere mucho nervio y, por esta razón, la mayoría de pd De > 
se pueden meter o sacar varias cartas del aparato sin retirar las manos de la mesa. los jugadores recurren al uso de drogas o alcohol. ELAR 


Otra máquina más complicada pasa las cartas de debajo de la mesa hasta que que- 
dan por encima del borde de la misma, de modo que con las manos sobre ella, en una 
posición natural, se cargan y descargan las cartas sin ninguna señal que lo evidencie. 

Existen «Hold outs» adaptados a cada persona con una construcción más ingenio- 
sa pero muy cara. Un aparato alojado en la manga pasa cartas a y desde la palma de la 
mano al extender las rodillas. Puede costar desde setenta y cinco hasta varios cientos de 
dólares. Algunos son accionados por una presión con el brazo, otros pasan las cartas a 
través de una abertura del chaleco a la altura en que se tienen normalmente las manos. 
Uno de los más modernos y perfectos que se han construido se acciona simplemen- 











REVELACIONES 


- a los vendedores de «artículos de salón» y, de todos modos, el profesional experto los 
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te dilatando el pecho de tres a cinco centímetros o haciendo una inspiración más 
profunda de lo normal. ; 
En casi todos los casos en que se emplean «Hold outs» la principal habilidad del ju- ~ 
gador es la de accionar perfectamente el aparato y ocultar las cartas de más mientras % 
las tiene en las manos. Pero emplear un instrumento así con éxito requiere un adies- 3 : 
tramiento considerable y sobre todo mucho nervio. Sin embargo, no nos ocuparemos * 
de hacer una descripción detallada de estos inventos ni de sus usos. Se pueden comprar 


desdeña. Son engorrosos, innecesarios, y una amenaza constante a su reputación. 


Cartas preparadas.—El tema de las cartas preparadas es casi tan ajeno al propósito de 
este libro como el anterior, los «Hold outs», pero una revisión somera de los tipos más + 
corrientes y su utilización no está fuera de lugar. Las cartas marcadas, conocidas como 4 
«readers», se pueden distinguir tan fácilmente por los dorsos como por las caras cuan- a 
do se conoce la clave. Zil | E 

Se fabrican cartas con la marca ya impresa, pero los profesionales raramente las usan. 4 
Los dorsos* no son los mismos que en las normales y serían difíciles de introducir en A 
una partida. Lo más corriente es marcar las barajas normales a mano. Para ayudara los 
pct o a los lectores curiosos, describiremos el proceso. No es en absoluto difí- E 


son imposibles de distiogiir de las de esa Las cartas más indicadas para este pro- 
pósito son las que tienen diseños complicados. Pre: 

Cada carta se marca por dos extremos, de modo que se pueda ver en cualquier pos m 
ción. Primero hay que estudiar cuidadosamente las peculiaridades de las figuras o 
seño en la zona del extremo de la carta, y luego distinguir y localizar doce puntos o 





* Los diseños de las barajas. 
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Entonces se separan los cuatro Ases, y con una pluma fina se reduce el primer pun- 
to elegido lo suficiente para que se pueda apreciar, El punto es blanco y el entorno rojo 
o azul, del color de la tinta. Y una ligera reducción de un punto o la desaparición de 
otro en una carta resulta indetectable a no ser que se conozca. 

Se tratan así los Ases, luego se giran y se repite la operación. Después se marcan los 
Reyes, reduciendo en este caso el segundo punto elegido. En las cuatro Reinas se redu- 
ce el tercer punto y así sucesivamente por todo el paquete hasta completar los doce va- 
lores. La ausencia de marcas indica el dos. Ahora se marcan los palos, se localizan tres 
puntos más si es posible cerca de una esquina. El primer punto marcado indicará, por 
ejemplo, los Rombos, el segundo Tréboles, el tercero Corazones y las Picas se dejan sin 
marcar, De este modo, el jugador puede, mediante una mirada en la que localice las mar- 
cas, nombrar instantáneamente las cartas mientras se reparten, 

Hay sistemas de combinaciones que disminuyen el número de puntos a localizar. El 
diseño de la baraja con que se trabaja sugerirá qué pasará más desapercibido; si un pun- 
to, una línea o un dibujo. Rara vez dos jugadores trabajan del mismo modo. Si se ha- 
cen bien, es casi indetectable, y salvo que existan sospechas, lo es completamente. La 
mayoría de las casas proveedoras tienen un experto empleado fijo que marca barajas 
de encargo aproximadamente por un dólar. 

Algunos jugadores realizan marcas en las cartas durante el juego. Doblan o hacen 
raspaduras con la uña del índice o pulgar bien afilada con este propósito, en las cartas 
más deseables cuando pasan por sus manos. Al cabo de una hora de partida, las mejo- 
res cartas se pueden distinguir fácilmente. Otra idea es oscurecer los bordes con tintas 
preparadas y convenientemente guardadas en almohadillas. Estas maniobras, sin ase- 
gurar nada, arrojan un porcentaje de ganancias a largo plazo para el que las realiza. 

Ciertos jugadores usan mucho unas cartas preparadas conocidas como «Biseladas». 
Las cartas deseadas se apartan y el resto se corta ligeramente por sus dos lados. Luego 
se cortan las seleccionadas, progresivamente desde nada en la mitad de los lados hasta 
la anchura del resto del paquete cortado en los extremos. Esto deja una pequeña pro- 
minencia en los lados de las cartas deseadas cuando se mezclan entre las demás, lo que 
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permite sacarlas y colocarlas encima o debajo. El biselado se hace con máquinas espe- 
ciales, de modo que el corte deje los bordes y las esquinas suaves como el terciopelo, 

Existen muchos otros métodos de trucar cartas para adaptarlas a las necesidades 
de los diferentes juegos y a la habilidad (o más bien a la carencia de ésta) del ¡ juga- 
dor. Dos cartas permanecerán juntas más fácilmente si se vuelve áspera la superfi- 
cie de una de ellas. Esto se hace en las cartas Faro, junto con una especie de caja que 
' las «amarra». En la construcción de los diversos tipos de cajas de control, se ha lle- 
gado al summun del ingenio y la habilidad mecánica, y se piden y se pagan los pre- 
cios más exorbitantes por estos mágicos objetos de aspecto tan inocente. Se pueden 
utilizar las «Biseladas» en el Faro sin miedo de que se noten, pues los jugadores nun- 
ca barajan o cortan las cartas. Una caja trucada y un jugador que reparta hábilmen- 
te pueden proporcionar un porcentaje de ganancias a la casa que empobrecería a un 
príncipe en este país. Se apuestan millones de dólares al año al Faro. Es el más fas- 
cinante de los juegos de apuestas. Sin embargo, tenemos razones para creer que se 
puede jugar honestamente en las casas de juego legales. El porcentaje que se lleva la 
banca és satisfactorio para los propietarios. 

El «Cold Deck» es una baraja preparada que se introduce en el juego en el mo- 
mento oportuno. Las cartas no están marcadas, pero hay dos o más rondas prepara- 
das. El nombre proviene probablemente del hecho de que la baraja tiene el tiempo 
suficiente para enfriarse a la espera de su oportunidad. No se necesita mucha habi- 
lidad para hacer el cambio. Casi siempre se hace bastante abiertamente y cuando al- 
gunos jugadores y acompañantes están compinchados. En la mayoría de las casas de 
juego se cambian las barajas cada hora o menos. Algunas veces los jugadores piden 
una baraja nueva, pero normalmente el cambio se hace a instancias de la dirección. 
Cuando aparece el «Cold Deck» el que reparte hace una mezcla falsa, un compinches i 
corta, y las cartas caen en el orden deseado. Naturalmente, este cambio se puede rea-. 
lizar mediante un juego de manos, pero un jugador que pueda efectuar con éxito un; iei 
truco así suele estar versado en los artificios con cartas, y prescindirá de sustitutos 


como los «Cold Dekcs» y demás cartas preparadas. EEEN E a E 
- EA zo ce de 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


Compinches.—Cuando dos expertos de las cartas trabajan juntos las dificultades dis- 
minuyen considerablemente. Se duplican las oportunidades de procurarse las cartas de- 
seadas al principio —antes de barajar— y con esto ya se tiene hecha la mitad del trabajo. 
si se entienden entre ellos perfectamente, a menudo pueden disponer una o dos ma- 
nos preparadas para repartir, y encuentran poca o ninguna dificultad para conseguir 
varias cartas deseables mientras aparentemente se recogen las cartas del modo más des- 
preocupado. Si se sientan juntos, de modo que, uno corta y el otro reparte, las posibi- 
lidades aumentan de tal modo que sólo necesitan usar de su habilidad quizá una vez de 
cada veinte. Dos o tres golpes durante el transcurso de una tarde no avergonzarán a los 
tramposos y son suficientes para contentar sus propósitos, 

Incluso sin tener destreza, cuando dos o más jugadores están compinchados, se pue- 
den conseguir ventajas en casi cualquier juego usando cualquier código secreto que re- 
velará a los otros las cartas de cada uno. Por ejemplo, en el póquer, sólo se quedará el 
compinche que tenga las mejores cartas, jugando de este modo la mejor de las manos 
de los compinches contra el resto, que es suficiente ventaja para arrojar un gran por- 
centaje en favor de la alianza. Los aliados pueden recurrir al «fuego cruzado», cubrien- 
do las apuestas ambos hasta que el resto de los jugadores renuncia a seguir. Este méto- 
do proporciona cientos de pequeñas pero eficaces ventajas, siempre que no se sospeche 
la conspiración. Ningún jugador en solitario puede derrotar a unos compinches, incluso 


aunque no se manipulen las cartas. 




















Dos métodos de mezclar. —Mientras el lector va comprendiendo el arte de «jugar con ven- 
taja» se verá que la mezcla en las manos es la que ofrece más posibilidades para preparar 
rondas de cartas, seleccionar cartas deseadas y hacer empalmes. Muchos jugadores no 
usan nunca las mezclas por hojeo —sobre la mesa, soltando los extremos de cada paque- 
te de modo que éstas queden mezcladas—, aunque este método es con mucho el más usa- 
do entre quienes juegan con dinero. Aunque no se puede usar la mezcla «por hojeo» para 
preparar las cartas (o sólo hasta un límite muy reducido), funciona muy bien para man- 
`- tener el paquete superior o inferior, o incluso toda la baraja, en un orden previamente 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


preparado. Y se puede realizar una mezcla por hojeo falsa tan bien como cualquier me 3 
cla falsa. Un hombre que reparta cartas por abajo («bottom dealer») con habilidad, em 8 
pleará normalmente la mezcla por hojeo ya que raramente se toma la mole 
parar una mano. Se contenta con mantener las cartas deseadas en la 
paquete, Mientras tenga un compinche para que haga un corte falso t 

mente el corte, Ra. + 


stia de pre- ¿4 
parte inferior del“ : 
odo va bien, pero. 


si juega solo tiene que empalmar las cartas inferiores o hacer secreta o 
ramente se intenta hacer esto ante alguien que lo conozca y es complicado hacer un na a 
palme cuando se usa la mezcla por hojeo. Hay que inclinar el paquete sob A 
aunque este movimiento podría pasar por un intento de cuadrar las cartas, no es de- 7 
masiado ortodoxo. La mezcla en las manos evita esa dificultad, ya que el paquete se sy- $ 
jeta naturalmente en una posición que hace fácil el empalme, sin perder tiempo en la $ 
operación. La mezcla en las manos es ideal para clasificar y buscar cartas; el lector cu: $ 
rioso o el que esté interesado puede aprender cómo tener en todo momento un | 

to conocimiento de dónde están las cartas que desea, cómo Juntarlas, 


carlas en el lugar deseado mientras se baraja despreocupadamente. 


re su lado y, $ 
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pa 


perfec- 78 
separarlas o colo- + 
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Logros fundamentales.—Lo primero que debe conseguir el jugador profesional es reali- E 
zar mezclas y cortes falsos efectivos, La perfección en las mezclas falsas -ya sea la antigua A 
mezcla en las manos o la mezcla por hojeo— junto con un conocimiento profundo de los $ 
cortes falsos, hacen que sea imposible determinar si el procedimiento ; 
rente, incluso para el más astuto jugador. Una vez adquirida, esta habilidad proporciona $ 
facilidad y seguridad al experto ante cualquier tipo de compañía, y le permite calmar las q 
sospechas de los jugadores que pudieran tenerlas. Nada satisface tanto a un jugador nor- $ 
mal como una baraja completamente mezclada y realmente cortada. E 


es real o sólo apa- 3 





s à 








Posibilidades de la mezcla y corte falsos.— Es sorprendente encontrar entre los juga- 3 
dores de cartas —algunos de ellos con muchos años en el oficio— la creencia casi univer 
sal de que una mezcla falsa sólo engaña a los inexpertos. Hay que demostrar a esto 


balleros que esto en realidad no ocurre así. El jugador que cree que no le pueden en: 
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corre un gran peligro. La mejor protección es pensar que nadie está a salvo. Sin embar- 
go, un maestro en este arte siempre es consciente del hecho de que ni siquiera él puede 
diferenciar un corte o mezcla falsa de otros reales cuando los realiza alguien de su mis- 
mo nivel. De hecho, la vista no tiene nada que ver con la acción, y el experto la podría 
ejecutar igualmente bien con los ojos vendados. No obstante, la mezcla y el corte falsos, 
según se explican en este libro, se encuentran entre las habilidades más simples y fáciles 
de realizar por el jugador profesional. Cuando se haya comprendido el procedimiento, 
se necesitarán poco tiempo y esfuerzo para adquirir la destreza necesaria para hacerlo. 
< Tomemos a un jugador normal que sepa cortar y mezclar de una manera corriente, con 

= cierto grado de suavidad; en cinco minutos se le puede enseñar una mezcla falsa que de- 
+» Jará perplejos a sus amigos más perspicaces. Pero hay muchos jugadores que no pueden 
+ mezclar en las manos ni por hojeo sin doblar, romper o de alguna manera arruinar la 
«mitad de las cartas. Esos chapuceros tendrán que aprender a manejar una baraja con gra- 
` cia antes de intentar volar a cotas más altas en la manipulación de las cartas. 


z Uniformidad en la acción.—Esta es una regla inviolable del profesional, Cualquier cam- 
Eo bio respecto a su manera habitual de sujetar, mezclar, cortar o repartir las cartas podría 
+ notarse y por tanto debe ser evitado. El jugador que suele mezclar en las manos nunca 
recurrirá a la mezcla por hojeo en presencia de los mismos Jugadores y viceversa. La 


+ 


forma de sujetar las cartas ha de ser siempre la misma, ya sea la acción a realizar real o 


Ms i 


= falsa. Al repartir las cartas, la posición de los dedos de la mano izquierda y la acción de 


+, 


k Ee 


+ tomar las cartas con la derecha, así como la velocidad de los movimientos, debe ser lo 
=> más uniforme posible. Esto se aplica también a las cartas. Se deben hacer los mismos 
movimientos independientemente de que el corte sea real o falso. Siempre se debe efec- 
atuar, aparentemente, la misma acción ya sea el procedimiento real o falso. 

¡Comportamiento.—El comportamiento de un buen jugador de cartas debe estar tan 


estudiado como su técnica. Un porte tranquilo, no ostentoso, y una reserva apacible son 
lo mejor para conseguir su propósito. Especialmente la total supresión de emociones 
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ntrolar sus emociones, un jugador de ventaja 
bién son imprescindibles. La habilidad con 
l blanco no sólo necesita des- 


al ganar o perder. Sin la habilidad de co 
pierde su ventaja. La osadía y el nervio tam 
las cartas no asegura necesariamente el éxito. Un tirador a 
treza para dar en la diana. Muchos expertos con el revólver que pueden ser perfectos 


en una galería de tiro, no podrían ni rozar a un elefante en un duelo. Cuanto mayor sea 


la necesidad o el riesgo, más nervio se necesita. 


Muestras de habilidad.—Una vanidad excesiva resulta ser la perdición de muchos ex- 
pertos. La tentación de demostrar lo que uno puede hacer es demasiado fuerte. Los con- 
vierte en viejas glorias de la profesión. Un experto puede reírse de la suerte y desafiar 
las leyes de la probabilidad. Su fortuna se encuentra literalmente en las puntas de sus 3 
dedos, aunque nunca debe admitir su destreza o vanagloriarse de ella. Poseer una gran g. 
superioridad y abstenerse de alardear de ello requiere tener la filosofía del estoico. Tie- 
ne que conformarse con quedarse al mismo nivel que el resto. En resumen, el jugador 
profesional nunca debe sobresalir. Una simple muestra de su destreza, o una historia 
sobre cómo ésta le ayudó contra tal o cual persona, y probablemente se creará una re- 
putación que le acompañará desde ese momento. 


El mejor logro.—Si nos pidieran determinar de cual artificio se derivan las mayores ven- 
tajas, elegiríamos sin dudar la «Dada de abajo». Pero esta habilidad resulta inútil si no 
se conocen las cartas de abajo, y para mantenerlas ahí se necesita la mezcla falsa. Aún 
así, las cartas inferiores se podrían perder al cortar, de modo que también se necesita 
dominar el corte falso. Un buen entrenamiento puede reemplazar a un compinche que $ 
haga un corte falso, pero los empalmes son mucho más difíciles de aprender qué los.” RS 
cortes falsos, y solamente se utilizan cuando el jugador está solo; además, comparadas 
con otras trampas menos arriesgadas, resultan insatisfactorias. Así vemos que la edu- l 
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cación del profesional no termina cuando domina un artificio. Casi todas las tramp 
en el juego están interrelacionadas. i seg 
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a s : La sospecha.—Ser objeto de sospechas es un golpe mortal para el profesional. Sus opor- 
2% unidades dependen del convencimiento de sus oponentes de que todos tienen las mis- 
Só. mas posibilidades. Los jugadores pueden estar alerta, lo cual es muy natural cuando se 
= Á juega con dinero, sin que por ello se tenga que desconcertar el experto en absoluto. Pero 
cuando los jugadores saben o simplemente sospechan de su habilidad como manipu- 
+ Jador, sugerimos una inmediata retirada antes que jugar contra el obstáculo de ser ob- 
“* servado especialmente, o incluso de que le echen. Pero aunque en ciertas circunstan- 
cias se puede sospechar de un gran maestro de las cartas, es casi imposible que le detecten 
algún artificio en concreto, y los hechos tienen que ser probados. Por esto, a los juga- 
dores conocedores les basta una mínima sospecha de manipulación para largarse a bus- 
car una atmósfera menos turbia. 


Adquiriendo el arte.—Para llegar a los niveles más altos de la manipulación de cartas se 
necesita mucho estudio y práctica, pero se puede conseguir un nivel en este arte, suficiente 
para entretener y divertir, con muy poco esfuerzo si primero se comprenden perfectamente 
los métodos más sencillos de realizar los pases. El único modo correcto de aprender es 
sentándose de forma nórmal ante una mesa de juego enfrente de un espejo. De esta for- 
ma se ahorra mucho tiempo y trabajo. Se pueden asegurar mejor los movimientos y el 
ejecutante se convierte en su propio crítico. El principiante invariablemente se imagina 
que sus manos son demasiado grandes o demasiado pequeñas, pero en realidad el tama- 
ES. ño tiene poco que ver con las posibilidades de llegar a ser un maestro. Las manos mejor 
EN adaptadas a este propósito son las blandas y moderadamente húmedas. Cuando la piel es 
y seca y dura o excesivamente húmeda aumenta la dificultad. Con algún preparado para 
suavizar las manos y buena salud, se suelen conseguir las condiciones deseadas. Por su- 
puesto, unas manos secas se pueden humedecer y unas húmedas secar, pero ambas ope- 
raciones pueden encontrar objeciones. Para trabajar mejor, las cartas deben ser nuevas, 
- finas, flexibles y de la mejor calidad. Las cartas baratas son bastas y su acabado no es per- 
: fecto. Unas cartas que hayan sido usadas durante dos o tres horas se vuelven siempre algo 
AS pegajosas; la más ligera fricción va en detrimento de una manipulación perfecta. 
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REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO E 
La importancia de los detalles.—El experto en las cartas no considera trivial nada que 8 
pueda ayudarle en alguna medida a conseguir el éxito, ya sea para evitar O acallar las $ 
sospechas, para perfeccionar el modo de llevar a cabo pequeños detalles, o para en- 4 
contrar la mejor manera de realizar cada artificio. Por ello, el autor ha empleado sufi- 3 
| ciente tiempo ilustrando muchas maniobras que en principio parecen carecer de im- E 
| portancia pero que son esenciales para manejar las cartas artísticamente. A 
Du 
; 
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TÉRMINOS TÉCNICOS 



















E: Muchos de los métodos de manipulación que se explican en este libro los hemos inven- 
tado nosotros, y, al describir los procesos y condiciones, hemos utilizado ciertos térmi- 
nos, con objeto de ser más breves, para designar las materias particulares a que se refieren. 
El lector que desee seguir la acción perfectamente, deberá entender con claridad el signi- 
ficado de dichos términos. Una lectura cuidadosa de las siguientes definiciones ahorrará 
mucho tiempo y perplejidad a la hora de comprender los procesos descritos en la obra. 


— Paquete preparado (Stock): Porción de la baraja que contiene ciertas cartas, colo- 
cadas en cierto orden para ser repartidas; o ciertas cartas deseadas colocadas en la par- 
te superior o inferior del paquete. ; 


— Pelar (Run): Pasar cartas de una en una mientras se mezclan en las manos. No es nada 
dificil aprender a pelar de esta manera la baraja con la mayor rapidez. El pulgar izquierdo 
presiona ligeramente sobre la carta superior y la mano derecha simplemente hace los mo- 
vimientos necesarios para mezclar. 


— Salida (Jog): Es una carta que sobresale del resto de la baraja (más o menos medio cen- 
tímetro) para señalar el lugar en que se encuentra una carta o grupo de cartas. Si, mien- 
tras se mezcla, hay que poner en salida la carta superior, se empujará con el pulgar izquierdo 
hasta que sobresalga por el extremo de la baraja donde está el meñique, de modo que éste 
impida que se mueva más de una carta. Si es la primera carta la que tiene que sobresalir, 
quiero decir, la primera carta de la mano derecha, se desvía ligeramente la mano derecha 
¿hacia cualquier extremo de la baraja, de modo que la primera carta que pela el pulgar iz- 
+ quierdo quedará un poco prominente sobre el extremo del paquete de la mano izquierda. 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO e 


— Salida interior (In-jog): Es la carta que sobresale por encima del meñique de la izquierda. 


— Salida exterior (Out-jog): Es la carta que sobresale por encima del índice de la 
mano izquierda. 


— Separación (Break): Un espacio o separación en el paquete. Mientras se mezcla, se 
mantiene la separación en un extremo de la baraja con el pulgar derecho. Esta separa- 
ción se obtiene debajo de la carta en salida interior justo antes de cortar por abajo para 
hacer la mezcla, empujando la carta en salida ligeramente hacia arriba con el pulgar de- 
recho, formando un espacio de tres a seis milímetros de anchura, y se comba ligeramente 
el extremo del paquete superior manteniendo esta separación entre el pulgar y los de- 
dos corazón y anular. El uso de la separación durante la mezcla permite pasar cualquier 
número de cartas que estén inmediatamente sobre la separación en un solo paquete a 
la mano izquierda, sin cambiar su orden. Cuando no se está mezclando, las separacio- 
nes se usan para localizar cualquier carta o posición. Las separaciones son infinitamente 
mejores que el método normal de insertar el meñique. Se puede mantener una separa- 
ción firmemente con un pulgar y otro dedo de cualquier mano y ocultarla por com- 


pleto con el resto de los dedos de esa misma mano. También es la principal ayuda al ha- 
cer mezclas por hojeo o cortes falsos. 


¿e 


— Lanzamiento (Throw): Es pasar o echar durante una mezcla un cierto número de 
cartas de la mano derecha a la izquierda de modo que no se altere su orden. Se puede 
necesitar un lanzamiento al principio, al final o durante la mezcla. El paquete que se ha 
de pasar puede localizarse con una «salida», con una separación o con ambos sistemas. 


— Buscadas (Culls): Son las cartas deseadas. Buscar 
más cartas deseadas, y puede consistir simplemente 
más discreta posible mientras se juntan las cartas pa E 
ración más oculta y aparentemente imposible que consiste en llevar las cartas deseadas ¿05 
rápida y fácilmente desde diversas posiciones de la baraja a la parte inferior de ésta du- 05 
rante el proceso de una mezcla que parece natural y normal. O 


« + Go 
pes IEA < 
> EST ie E Y 


es la acción de seleccionar una o ES 
en hacer la selección de la forma a 
ra repartirlas, o bien en otra ope- n i= 







A 


Aras 


z 






a 





Piah 




















ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO i REVELACIONES 


— Falso (Blind): Cualquier método de mezcla en las manos, mezcla por hojeo, corte o 
búsqueda que parezca normal pero en realidad mantenga o disponga algún orden prepa- 
rado anteriormente. | 


— Corte por arriba (Upper Cut): Sacar un paquete de la parte superior de la baraja. 
— Corte por abajo (Under Cut): Sacar un paquete de la parte inferior de la baraja. 


— Corte múltiple (Run Cut): Ir cortando en pequeños paquetes de la parte supe- 
rior de la baraja. 


— Carta superior (Top Card): La carta superior del paquete que está en la parte iz- 
quierda, o bien la carta superior de la baraja entera que va a ser mezclada. 


— Primera carta (First Card): La carta superior del paquete que está en la mano de- 
recha para ser mezclada. 


— Mezcla en las manos (Shuffle): El clásico método de mezclar cartas en las manos. 
— (Shuffle Off): Mezclar en las manos sin trampas. 


— Mezclar por hojeo (Riffle): El método moderno de mezclar. Se realiza sobre la mesa 
entremezclando los extremos de dos paquetes entre sí. 


— Salto (Shift): Devolver las dos mitades de la baraja a su posición original previa al corte. 


— Puente (Crimp)*: Doblar una o varias cartas de modo que se puedan distinguir del 
resto o se puedan localizar. 








SISTEMA DE MEZCLAS FALSAS SISTEMAS DE MEZCLAS FALSAS 
l DE ERDNASE DE ERDNASE 


Aunque Erdnase afirma claramente que los dedos ín- 
dice y meñique mantienen y localizan la «salida», es 
esencial tener en mente la siguiente técnica, 





POSICIÓN PARA LA MEZCLA | a 
Se toma la baraja en la palma izquierda de la forma corriente pero algo más diagonal- ; 5 
mente, de modo que el dedo índice, desde su segunda articulación, descanse en el ex- o i 


tremo exterior, la primera articulación del meñique esté doblada hacia dentro sobreel =- 
extremo interior, los dedos corazón y anular ligeramente doblados contra la parte in- 
ferior y el pulgar descansando sobre la superior, cerca del borde exterior, hacia el cen- n 
tro. En el momento de mezclar, la mano derecha sujeta el paquete inferior de la baraja 
por sus extremos entre el pulgar y los dedos corazón y anular, con el dedo índice apo- 
yado en ei lado superior (ver figura 1). | 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO REVELACIONES 












me Esta posición, especialmente la del índice y el meñique de la mano izquierda, es esen- SALIDA EXTERIOR Y SALIDA INTERIOR E 

a zi cial para el proceso de la mezcla falsa o clasificadora. El índice y el meñique localizan y su- Para empezar, tanto la salida exterior como la interior (1 

E jetan las «salidas», las cuales, junto con la «separación», el «pelaje» y el «lanzamiento» ha- deben hacerse de tal modo que la carta no sobresal a Al 
M cen posibles estos nuevos métodos de buscar y clasificar cartas. La posición es fácil y con más de medio centímetro. Cuando la carta se deja A o > 


PS 


una apariencia muy natural. No hay tensión en los dedos. La baraja descansa apoyada bien 

en su lado a lo largo de la palma de la mano y la posición de los dedos de la mano izquierda 

es prácticamente la misma que cuando ésta se encuentra relajada. Es una manera excelente 
de tomar el paquete para hacer una mezcla real y por ello se puede usar siempre. 


salida exterior, debería sobresalir muy ligeramente Epi ES 
por encima de la punta doblada del índice izquierdo. =- 
La carta sobresaliente es mantenida en su posición en 
salida exterior mediante una ligera presión hacia arri- 
ba. Si se hace esto correctamente, uno siente como si 
MEZCLAS FALSAS mantuviese una pequeña separación con el índice, aun 7 
que en realidad no se crea ningún break ni separación. 0 
Los objetivos de la(s) mezcla(s) falsa(s) son retener un paquete preparado superior, De hecho, el índice simplemente mantiene la carta en e E 
es decir, retener en el mismo orden el paquete superior de la baraja que ha sido pre- salida exterior en una posición segura. 0 
viamente ordenada para el momento de repartir, o retener un paquete preparado in- 
ferior, que normalmente consiste en ciertas cartas deseadas, para que, al repartir, sean 
dadas de ahí a voluntad mediante la dada de abajo, o mantener el orden de toda la 
baraja, lo cual se intenta pocas veces, aunque es posible. Bajo los títulos de «clasifi- 
car» y «buscar» se aprenderá cómo las mezclas falsas pueden colocar las cartas en 
cualquier orden que se desee y reunir en la parte inferior ciertas cartas que se en- 
cuentren en cualquier posición en la baraja. Pero los distintos métodos de mante- 
ner los paquetes preparados superior(es) e inferior(es) se tratan por separado. 
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I. PARA MANTENER EL PAQUETE SUPERIOR 
Corta por abajo aproximadamente media baraja. Pela la primera carta y déjala en sa- 





lida interior y continúa mezclando encima el resto del paquete de la mano derecha. O 

Corta por abajo las cartas bajo la salida interior y pasa este paquete de abajo arriba. SS 

Esta es la forma más sencilla de hacer una mezcla falsa, no altera el orden del paque- ÓN 
ys JR hs 


LES: de, «de ! 
< te superior. Se puede continuar ad libitum con la mezcla. E 
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REVELACIONES 


Lo mismo es aplicable a la salida interior, en cuyo 
caso se emplea el dedo meñique. 





Realizado como es debido, es virtualmente impo- 
sible para el más cercano observador distinguir una 
carta en salida. No hace falta decir que las mezclas de- 
ben ser realizadas sin mirar la baraja. 


EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 























El lector que se haya aprendido la lista de términos y la posición para la mezcla en las 
manos no tendrá dificultades para entender estas explicaciones y realizar la mezcla al pri- 
mer intento. Sin embargo, como es la primera lección en el arte de la manipulación de las 
cartas, añadimos la siguiente descripción de la acción: Sujeta la baraja de la manera ya des- 
crita para la mezcla. Toma aproximadamente medio paquete de abajo con la mano dere- 
cha (corte por abajo), sácalo y mueve la mano derecha un poco hacia dentro sobre el pa- 
quete de la mano izquierda de modo que cuando el pulgar izquierdo pele la primera carta, 
ésta quede sobresaliendo ligeramente sobre el meñique (salida interior). Luego baraja un 
poco el resto de las cartas de la mano derecha, encima de las de la izquierda (ver figura 2). 





Fig. 2 

Ahora sujeta con la mano derecha todas las cartas que estén por debajo de la (car- 
ta) salida interior, que sobresale sobre el meñique izquierdo y pásalas, en un paquete, ` 
encima del resto. Cuando vayas a tomar las cartas de debajo de la salida interior, loca- . 
lizarás ésta solamente por el sentido del tacto, y sin la menor vacilación o dificultad. El 
meñique mantiene la carta salida interior en su posición, y el resto de las cartas que es- 
tán por encima de ella la ocultan. El punto débil de esta mezcla falsa es que el último 
movimiento es un «lanzamiento» o corte por abajo, y se puede notar que sólo se ha mez- =. 
clado realmente parte del paquete. Esta objeción se evita totalmente con el uso de la a ES 
«separación», que se explica en el siguiente método de mezcla falsa. p 


II. PARA MANTENER EL PAQUETE SUPERIOR MEZCLANDO TODA LA BARAJA 


tti mit 
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Corta por abajo aproximadamente tres cuartos de la baraja, pela la primera carta n 
lida interna y mezcla el paquete de la mano derecha encima. Vuelve a cortar por 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


más o menos tres cuartos de la baraja, formando una separación bajo la salida interior 
(ver figura 3), mezcla encima las cartas hasta la separación y echa el resto encima. 





Fig. 3 
Con esta mezcla falsa, aparentemente se mezcla toda la baraja, cuando en realidad se 


deja el paquete superior en su orden original. No tiene por qué haber dificultad en ha- 
El pulgar derecho presiona ligeramente hacia arriba la carta en salida 


cer la separación. i 
interior mientras sujeta la porción inferior. El espacio de la separación se mantiene com- 


bando un poco los extremos de las cartas. Debería hacerse todo por medio del tacto, pero 
dada la posición en que está el ejecutante puede echar una ojeada sin ser visto. Es prác- 
ticamente imposible que un espectador lo vea a no ser que esté situado justo detrás del 
ejecutante. Cuando se mezcla hasta la separación se toman firmemente las cartas con la 
mano derecha, y el pulgar derecho avisará, guiado por el tacto, cuando se ha llegado a la 
separación. Si se desea, la mano derecha puede mezclar real y despreocupadamente de 
varias en varjas cartas a la vez, echando el último lote de cartas que queden hasta la se- 


yendo la presión sobre los extremos. Sobre todo, se debe mantener una 


paración, disminu | : | 
uniformidad de tiempo y acción, ya que una mezcla falsa no tiene por qué ser rápida. 
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III. PARA MANTENER EL PAQUETE INFERIOR Y MEZCLAR TODA LA BARAJA 
Corta por debajo aproximadamente tres cuartos de baraja y mezcla más o menos dos 
tercios. Luego pon una carta en salida interior y echa el resto del paquete encima, 
Corta por debajo hasta la carta en salida interior incluida (ver figura 4) y mezcla el 


-paquete cortado encima. 
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REVELACIONES 


PARA MANTENER EL PAQUETE INFERIOR - 
Y MEZCLAR TODA LA BARAJA Eo 
Aquí es donde Erdnase introduce un método par 
vencer la fricción con la uña. NS 







REVELACIONES 


















EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


ST: 





Esta mezcla falsa mantiene el orden del paquete inferior cuando aparentemente se mez- 
cla toda la baraja. La única dificultad de la acción es incluir la carta en salida en el segun- 
do corte por abajo. El pulgar empuja hacia abajo la carta en salida, creando un espacio li- 
bre sobre ella; luego, mientras se realiza el corte por abajo, la punta del pulgar se desliza 
dentro de la abertura a la vez que se comban un poco los extremos del paquete inferior 
pero sin mover el superior, pues la uña del pulgar se desliza fácilmente por la carta que tie- 
ne encima al sacar el paquete inferior. Cuando se pone una carta en salida durante una 
mezcla, y la mano derecha avanza o retrocede respecto al paquete de la mano izquierda, 
según sea el caso, para permitir que la carta en salida quede en el lugar adecuado, la mano ` 38 
derecha no vuelve a su posición original enseguida, sino que lo hace gradualmente mien- =` 3 j 
tras que la mezcla continúa. Esto deja las cartas de la mano izquierda un poco descuadra- 3 
das, lo que oculta el hecho de que una carta sobresale a propósito. Por muy bien que se ba- 

raje, nadie puede dejar todas las cartas perfectamente cuadradas, así que la irregularidad AS 
parece incluso más natural que si estuvieran en perfecto orden. Como nunca se usan mez- 7 0 $ : 
clas falsas que mantengan el orden de toda la baraja en la mesa de juego, sino sólo en car- i =, 
tomagia, los métodos para realizarlas se explican exhaustivamente en la segunda parte del 2 
libro. Las mezclas que hemos explicado son fáciles y sencillas, y cuando se realizan perf E 
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tamente resultan absolutamente imposibles de distinguir de una mezcla corrien 
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SISTEMAS DE MEZCLA POR HOJEO 
A n DOIOOS DE LION IOB Y CORTES FALSOS DE ERDNASE 


Las posiciones descritas por Erdnase no pueden ser 
mejoradas. Aprende a mezclar por hojeo con natura- 
lidad. Debes prestar la atención adecuada al cuadrado 

La mezcla por hojeo, es decir, la que se realiza sobre la mesa entremezclando los bor- de las cartas; ésto está perfectamente descrito por 

des de dos paquetes, es con mucho el método más usado entre los jugadores habi- Erdnase. 

tuales. Las posibilidades de la mezcla por hojeo en la mesa de juego se limita, a efec- 

tos prácticos, a mantener los paquetes superior o inferior, y en estos aspectos es 

prácticamente igual que la mezcla falsa en las manos pues el proceso de mezclar apa- 

rentemente todas las cartas sin alterar el orden del paquete superior o inferior pue- 

de llegar a extremos insospechados. Durante el proceso de la mezcla por hojeo se pue- 

den preparar muy pocas cartas, pero el experto que la usa no suele preocuparse de 

ordenar las cartas. Su procedimiento habitual es colocar las cartas deseadas en la par- 

te inferior y retenerlas ahí. Sin embargo, si se tuvo la oportunidad de preparar un mon- 

taje en el paquete superior se puede retener durante la mezcla con igual facilidad que 

en la mezcla en las manos. Cada una o dos mezclas hay que alternar un corte falso. 
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MEZCLAS FALSAS POR HOJEO 
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I. PARA RETENER EL PAQUETE SUPERIOR 
Corta por arriba aproximadamente media baraja con la mano derecha. Coloca ambos A 
paquetes con los extremos hacia dentro sobre la mesa en la posición habitual para esta A 
mezcla. Sujeta los paquetes por los lados cerca de los extremos contiguos entre el dedo 
anular y el pulgar de cada mano, y apoya los bordes de las manos sobre los extremos 
exteriores de ambos paquetes. Sube las esquinas con los pulgares a la vez que pones la 
carta superior del paquete de la mano izquierda en salida interior sacándola un poco 
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REVELACIONES 






EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


sobre el pulgar izquierdo con el índice izquierdo. El índice y corazón izquierdos ocul- 
tan esta acción y también a la carta en salida interior (ver figura 5). 


A IA 


APRA 





Fig. 5 


Empieza a soltar las cartas y mezcla por hojeo las cartas inferiores con los pulgares, más 
rápidamente coi el izquierdo, de modo que antes de que el pulgar derecho haya llegado 
al paquete superior, ya habrán pasado todas las cartas del paquete izquierdo, excepto la de 
arriba (retenida por el pulgar izquierdo). Continúa la acción con el pulgar derecho hasta 
que haya soltado todas las cartas y luego suelta la que tenías sujeta en la izquierda (fig. 6). 





Fig. 6 +34 E H 


se añade una carta al paquete ordenado. Cuadrar las cartas del modo 


Con esta acción 
DRAW. 
lado. Deja caer el A 


ordinario mostraría que el paquete superior no ha sido mezc 

izquierdo para tomar el paquete (en posición) e inclina la mano izquierda de modo que 4 

el borde de la mano descanse sobre la mesa al extremo del o a ps 
chaenla 0 


paquete de la izquierda y los: pai 
dedos corazón y anular vayan a lo largo del lado. Entonces, con la mano dere 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


misma posición que la izquierda, pero mostrando más su paquete, empuja éste dentro 
del paquete izquierdo y cuadra (ver figura 7). 





Fig. 7 


Cada vez que se realiza esta mezcla falsa por hojeo queda encima una carta de más 
y (por ello) se suele preparar el paquete ordenado superior de modo que necesite dos 
o tres cartas encima. Pero si no se necesitan, puedes deshacerte de ellas mediante el 
«corte falso número I». Tras cada una o dos mezclas por hojeo falsas ejecuta un cor- 
te falso «número III para retener el paquete ordenado superior». 

Aunque necesita una explicación muy prolija esta mezcla es muy sencilla y se realiza 
tan fácilmente como una real. No se debe vacilar en el movimiento de los pulgares. Sim- 
plemente uno irá más rápido que el otro. Los movimientos son naturales, las posiciones 
de las manos, normales, e incluso la manera de empujar un paquete dentro del otro es 
la habitual de muchos jugadores. 

Pero, como ya se ha dicho, no se suele retener el paquete superior. En la mayoría de los 
casos la mezcla falsa por hojeo se usa para retener el inferior. Ese proceso, que se describe 
a continuación, es incluso más sencillo de ejecución, mas fácil y, aún así, más perfecto. 


II. PARA RETENER EL PAQUETE INFERIOR 
Corta por arriba aproximadamente la mitad de la baraja con la mano derecha y coloca 
los dos paquetes con los extremos enfrentados, en posición para la mezcla por hojeo. Su- 
-jeta ambos paquetes por los lados cerca de los extremos contiguos entre el corazón y pul- 
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REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


AE mus e, ahh 
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gar de cada mano, con los dedos anular y meñique doblados hacia dentro, y las puntas 
de los índices apoyados sobre los paquetes. Sube las esquinas donde están los pulgares y 
suelta el paquete inferior con el pulgar izquierdo primero, y luego continúa la acción con 
los dos pulgares hasta que las cartas se han mezclado (ver figura 8). Empuja los paque- 
tes uno dentro de otro de la forma ordinaria y cuadra la baraja. 


EAS a 





Fig. 8 


No es necesario cubrir el paquete inferior como ocurría con el superior al cuadrar, 
porque no se nota, a no ser que sea muy grueso (raramente se trata de más de media 
docena de cartas). No obstante, si se quiere se puede emplear el mismo método que para 
esconder el paquete superior. Quizá sea más fácil realizar esta mezcla falsa dejando el 
paquete inferior sobre la mesa, sin hojearlo en absoluto, y tomando con el pulgar iz- 
quierdo directamente las cartas de encima. Por supuesto, el pulgar derecho toma todo 
su paquete. Este método evita cualquier posible variación en el sonido de la mezcla, aun- 
que cuando se realiza perfectamente resulta imperceptible. Una variante de esta mez- 
cla consiste en sacar la mitad inferior con la mano derecha, dejarla sobre la mesa, e ir a 
soltando primero el paquete inferior con el pulgar derecho. En cualquier caso, todaslas 4 
mezclas falsas por hojeo deben alternarse de vez en cuando con cortes falsos, y si la <2- 
acción se realiza con gracia y sin prisa ni dudas es absolutamente imposible que nadie. EAS 
se dé cuenta o capte el truco, Realiza el corte falso «número IV para retener el Paqui n 
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REVELACIONES | 

Se : mucha importancia la posición de las manos y de los dedos, pues es esencial ocultar la LAS MEZCLAS EMPUJANDO A TRAVÉS 

123 acción. Pero en el caso del paquete inferior, especialmente cuando es pequeño, resulta Y CON EXTIRPACIÓN 
"=>. imperceptible el hecho de que no se mezcla, por lo que la forma de tomar las cartas debe Estas mezclas, valiosas para los magos, son brevemente 

2- serlo más abierta y artística posible. De ahí el uso de los dedos corazones y que los anu- mencionadas por Erdnase, el cual no entra en detalles. f 

lares y meñiques estén doblados. Métodos modernos están descritos más adelante en | 

Recordemos ahora que pocos jugadores pueden ejecutar una mezcla por hojeo nor- este libro bajo el título «Avances de hoy en día». | 


mal con cierto grado de gracia y suavidad, y muy pocos saben cuadrar adecuadamen- 
te, Sin embargo, todo el proceso es muy simple si se sigue el método apropiado. Resul- 
ta más fácil que hacerlo de modo violento y desgarbado. 

La posición dada para la mezcla falsa por hojeo para retener el paquete inferior es 
la más apropiada para cualquier mezcla por hojeo normal (ver figura 8). Todo el tra- 
bajo se hará con el dedo corazón y pulgar. Cuando se sueltan las esquinas de ambos pa- 
quetes para que se mezclen, se ejercerá la mínima presión posible, y apenas se dobla- 
rán las cartas. Cuando las esquinas estén entremezcladas lleva las manos hacia los 
extremos exteriores, sujetando las esquinas con el pulgar y el corazón y entrelaza los 
paquetes hasta dos tercios de su longitud. Entonces junta (ver figura 9) los pulgares en 
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Fig, 9 


el lado interno, lleva los dedos corazón a la mitad de cada extremo y cuadra el paque- 
= te perfectamente deslizando los pulgares hacia los extremos a lo largo de los lados y los 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 
corazones hacia ti (ver figura 10), hasta que se encuentren en las esquinas, presio; ar | 
do los bordes de las cartas durante la acción. 3 

También es posible, aunque muy difícil de realizar, una mezcla falsa por hojeo qué 
consiste en mezclar realmente los dos paquetes, y, al cuadrarlos, dejarlos en una posi 
ción ligeramente diagonal uno respecto a otro, para entresacarlos de nuevo, devolviende 
el paquete que estaba al principio a su posición original. Raras veces existe el deseo, y 
nunca la necesidad, de conservar intacto el orden de toda la baraja, y los métodos €x 
plicados son mucho más sencillos de realizar, más perfectos como mezclas falsas, y Sa 


tisfacen cualquier propósito. 





CORTES FALSOS 


El corte falso es una consecuencia natural de las mezclas falsas. En casi todos los juegos 


se corta, así que hacer una mezcla falsa perfecta no tendría sentido si el orden se alterase 


al cortar. Un jugador hábil que tenga a alguien a su lado que le haga un corte falso tiene 
«el juego en sus manos». Aunque las ventajas se incrementan mucho cuando se juega con 
un compinche el lector se dará cuenta de que se puede jugar solo y seguir teniendo un 

` buen porcentaje de posibilidades a favor. Invariablemente se usan las dos manos para rea- 
lizar un corte falso. El primero que se describe es excelente para retener el paquete supe- 
rior o bien el inferior, y se usa comúnmente entre jugadores profesionales, 


I. PARA RETENER EL PAQUETE INFERIOR 
DESCOLOCANDO SOLAMENTE LA CARTA SUPERIOR 
Sujeta la baraja por los lados, cerca del extremo izquierdo entre el corazón y el pulgar de 
la mano izquierda, con la punta del índice presionando encima. 





- Toma la mitad superior de la baraja con la mano derecha por los lados cerca del ex- 
Te daedio entre los dedos corazón y pulgar. Eleva ligeramente la baraja con ambas 
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CORTES FALSOS 


Aunque Erdnase no resalta el hecho, es de gran im- ~ 

portancia que la acción del corte falso descolocando ~ 
sólo la carta superior imite perfectamente el corte na- = -1 
tural. Considera el Corte l: Debería parecer como. = 
si la mano derecha cortase la mitad superior de la ba- + 

raja sobre la mesa hacia delante, completándose el cor- 
te con la mano derecha del que reparte. Para realizarlo, 3 
el dedo corazón izquierdo baja como para tomar la mi- = 
tad inferior. Sin embargo, el dedo anular qe Ai 
toma la porción superior, mientras el dedo anular de- ` 
recho tira de la porción inferior hacia delante. 


El índice derecho presiona hacia abajo de maner; a 
que la carta superior se deslice hacia delante sobre la. R 
porción inferior. Esta última debe deslizarse sobre la a. 
mesa para simular un corte genuino. 
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IMPORTANTE: En la práctica, procura que la carta de 
arriba, la que se desliza, caiga perfectamente alineada 
+ O cuadrada con el paquete inferior. El fallo común es 
que la carta deslizada o no se alinea en su totalidad o 


cae de plano sobre el paquete inferior. Así se destru- 
ye la ilusión. 


PARA RETENER EL ORDEN DE TODA LA BARAJA 

Para dominar este corte aprende primero a cortar las 
cartas de verdad siguiendo las instrucciones de Erdnase 
al pie de la letra. Hay, sin embargo, un punto impor- 
tante que Erdnase no recalca: la posición exacta de los 
dedos corazón y pulgar de ambas manos debe ser idén- 
tica tanto si se ejecuta el corte verdadero como el fal- 
so. No es necesario subir o bajar —o cambiar de nin- 
guna manera— la posición del dedo corazón izquierdo 
durante el corte. Insistimos: la acción debe ser per- 
fectamente conforme al corte verdadero, 


PARA RETENER EL PAQUETE SUPERIOR 
Aunque el método descrito por Erdnase es excelen- 


te en cada detalle, hay un retoque añadido que lo hace 
aún más eficaz para uso práctico. 
Loc La acción es ésta: cuando la mano derecha coloca 


sus cartas encima, en realidad este paquete cae sobre 
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manos y saca la mitad superior con la mano derecha, reteniendo la carta superioran ; 
mano izquierda con la punta del índice (ver figura 11). Inmediatamente deja caer el, 


quete de la mano izquierda sobre la mesa, pon el de la derecha encima con un ligero 
lanceo y cuadra la baraja. La acción es muy sencilla y fácil de ejecutar; los movimientos 
son naturales y si se hace con soltura, siempre engaña. Durante el proceso la carta su 
perior se pierde en el medio, por tanto, si se quiere retener el paquete superior hay que 
colocar una carta de más encima durante la mezcla. Y 
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II. PARA RETENER EL ORDEN DE TODA LA BARAJA 


Este corte falso es muy osado y descarado, pero si se realiza bien parece normal. Sujeta 
la baraja por los lados cerca de los extremos entre el pulgar y corazón de cada mano. 
pero con la mano izquierda sujetando la parte inferior y la derecha la superior. Saca € 
paquete inferior rápidamente hacia delante y hacia arriba con la mano iz 
valo hacia ti y déjalo caer, mientras la mano derecha, despacio, 
arriba, echa el paquete superior de nuevo encima, 


Los movimientos son naturales 


quierda,. lé 


con un balanceo hacie 
y el corte se puede realizar muy limpiamente. Si sé 
prueba a sacar el paquete superior con la mano izquierda, y la derecha la sigue más des 
pacio con el paquete inferior, se verá que en un corte verdadero los movimientos so 
idénticos. El movimiento hacia ti hace posible este corte. JAA 
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III. PARA RETENER EL PAQUETE SUPERIOR 8 
Los dos métodos siguientes de cortes falsos se encuentran entre las maniobr 
cartas más sutiles e imperceptibles. La utilización de la separación es de nue 


vención y gracias a ello se pueden alternar los cortes múltiples con la mezdi 


hojeo, hasta el punto de que incluso el más escéptico admitirá que cua. 
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raja con ambas manos por los lados cerca de los extremos entre los dedos pulgar y 
corazón; sepárala un poco de la mesa y saca el paquete superior con la mano izquierda, 
dejándolo caer sobre la mesa, pon el paquete de la mano derecha encima, pero man- 
tenlo sujeto firmemente. Forma una separación con el pulgar derecho mientras cua- 
dras el paquete (ver figura 12). 





Fig. 12 


El pulgar izquierdo ayudará a formar la separación manteniendo el espacio entre los 
dos paquetes mientras el pulgar derecho vuelve a tomar toda la baraja. Entonces se- 
para la baraja de la mesa de nuevo con la mano derecha, y con el pulgar y corazón iz- 
quierdo ve sacando de arriba pequeños paquetitos que vas echando en la mesa, uno 
encima de otro, hasta llegar a la separación (ver figura 13). 





REVELACIONES 
















el otro paquete diagonalmente. En concreto, los ex- 
tremos derechos de ambos paquetes están cuadrados, 
pero la esquina exterior izquierda del paquete supe- 
rior sobresale por delante del paquete inferior cerca 
de medio centímetro. Á la vez que se hace esto, el pul- 
gar y el corazón izquierdos se apartan del camino para 
no obstruir la acción. ! 
El corazón y pulgar izquierdos cuadran inmedia- 
tamente las dos porciones de la siguiente manera: el 
pulgar izquierdo presiona hacia abajo sobre la esqui- 
na interior del paquete inferior sobresaliente. pa 
Al mismo tiempo el dedo corazón aprieta hacia 
abajo un poco y, en un movimiento con ligera presión, = 
se juntan ambos paquetes. Simultáneamente, en el ex- - 2 
tremo opuesto, desliza el dedo corazón derecho ha- 
cia dentro a lo largo de su extremo y el pulgar hacia q 
afuera a lo largo del lado interior hasta que ambos de- Ban: 
dos se junten en la esquina, lo cual sirve para apretar -- 58 
las cartas hasta llegar a una posición cuadrada. 
Este movimiento de cuadrar las cartas, que puede ES, 
repetirse, crea automáticamente una separación ue E 
se mantiene con el pulgar izquierdo. w 3 
Desde que desarrollamos el manejo descrito hace: A. 
muchos años, lo hemos usado constantemente € en d di i 
trimento de todos los demás. 
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PARA RETENER EL PAQUETE INFERIOR 
| Esto no es ni más ni menos que una variación de los 
| movimientos ya descritos, pero la descripción de 
Erdnase debe ser cuidadosamente entendida. Usa el úl- 


timo método descrito para mantener una separación. 
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Pasa el resto encima de todo. Esto deja intacto el paquete superior y, si se ejecuta bien, 
es imposible detectar la trampa. La separación se hace en la parte interna y en un sólo --. 
extremo y los dedos de la mano derecha la ocultan. Sólo alguien situado directamente 
detrás del ejecutante lo podría ver. Ni siquiera él mismo puede verlo a no ser que ten- 
ga las manos muy alejadas del cuerpo. Mientras se sacan los paquetitos de cartas hay 
que encontrar la separación solamente por el tacto. La acción no debe ser precipitada, 
Muchos profesionales utilizan este método precisamente por esto. 
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IV. PARA RETENER EL PAQUETE INFERIOR 

Sujeta la baraja por los lados, cerca de los extremos, entre los dedos pulgar y corazón de 
cada mano. Sepárala un poco de la mesa y saca el paquete inferior con la mano derecha 

y deja caer sobre la mesa el paquete de la mano izquierda. Coloca el paquete de la mano 
derecha encima manteniendo un espacio entre los dos hasta que formes una separación - 
con el pulgar izquierdo, en el borde del paquete inferior. Cuadra aparentemente el pa- ` i 
quete y sepáralo de nuevo de la mesa con ambas manos. Saca con la mano izquierdael : 
paquete que ha quedado por encima de la separación, continúa entonces la acción, sa- 
cando con la mano izquierda pequeños paquetes, echando uno sobre otro; echa el últi- + 
mo paquete encima con la mano derecha. Esto deja intacto el paquete inferior. Esta acción 
es muy parecida a la anterior. La diferencia es la posición de la separación. a 
En estos cortes es muy importante que los dedos adopten las posiciones adecuadas. e 
El paquete debe estar lo más a la vista posible. Una actitud desembarazada en todo: el. A 23 
proceso hará el corte mucho más efectivo. Las cartas se tomarán solamente con el pul- 
gar y el corazón. Los dedos anulares estarán doblados contra los extremos de los pa- 
quetes y ayudarán a cuadrar(lo) y a mantener las cartas igualadas. Los índices estarán 
doblados sobre los paquetes de modo que no obstruyan la vista. Para formar la s sep a 
ración, mantener la mano izquierda en la misma posición que al echar el ] paquete eso. 
bre la mesa, con el corazón y el pulgar separados, aparentemente para tomar de ni 
la baraja cuando se coloque encima el paquete de la mano derecha. Aai el pr 
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E ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 

q 3 quierdo podrá ayudar a formar la separación en el momento en que se juntan ambos 
0 paquetes. El paquete de la mano derecha se colocará encima en un movimiento un poco 
=~ Jateral en lugar de hacerlo directamente desde arriba, lo que facilita mucho la forma- 
$ E ción de la separación y también evita el sonido que indica su existencia. No hay nin- 
E + guna dificultad para ejecutar estos cortes. 

ES E Si se han comprendido perfectamente, pueden realizarse bastante bien al primer intento. 
E Este método de corte falso es particularmente adecuado para quienes utilizan la mezcla 
448 falsa por hojeo. Parece que desordena todavía más las cartas y realmente parece auténtico. 
ES La siguiente combinación de corte y mezcla por hojeo falso ilustrará este punto: 
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COMBINACIÓN DE MEZCLA POR HOJEO Y CORTE FALSO 


V. PARA RETENER EL PAQUETE INFERIOR 


An ci a k "AA 
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7 MEZCLA POR HOJEO II Y CORTE IV 

j: Realiza la mezcla por hojeo número II. Luego el corte número IV. Después la mezcla 
E por hojeo II otra vez. Entonces ve sacando con la mano izquierda aproximadamente 
“media baraja en paquetes pequeños, pon encima la otra media con la mano derecha y 
be <- forma una separación al cuadrar. Luego, saca el paquete inferior con la mano derecha 


y vuelve a realizar la mezcla falsa por hojeo II. Entonces saca un paquete pequeño del 
medio de la baraja con la mano derecha y échalo encima. Saca ahora aproximadamen- 
te media baraja de abajo con la mano derecha y forma una separación. Cuadra, saca de 
nuevo la mitad inferior con la mano derecha y realiza la mezcla por hojeo falsa núme- 
ro ÍI. Puedes realizar esto tantas veces como quieras. 






Eo CORTES FALSOS DE FANTASÍA 
El siguiente corte que se explica lo usan comúnmente tahures, y aunque suele gustar 
~ mucho a los no iniciados, nosotros lo consideramos muy inferior a los cortes III y IV. 
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COMBINACIÓN DE MEZCLA POR HOJEO E 

Y CORTE FALSO E 

Este es uno de los párrafos más importantes dentro de AS 
toda la obra de Erdnase y a menudo es pasado poralto E | he 


por el lector medio. Esto demuestra verdaderamente 
el uso práctico de las mezclas por hojeo y los cortes. 


CORTES FALSOS DE FANTASÍA A 
Una posible mejora sugerida por un veterano expe . 


to cartómago es que, cuando los cuatro paquetes 3 
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REVELACIONES 


uno sobre otro sobresaliendo cada uno por la mitad 
de su longitud. Entonces se los junta y cuadra lenta- 
mente. Esto tiende a acentuar la veracidad del corte. 

La siguiente versión con tres paquetes se emplea 
como una variante menos florituresca. Con la baraja 
sobre la mesa, corta el tercio inferior hacia arriba, de- 
jándolo en salida lateral izquierda. Ahora las manos iz- 
quierda y derecha se mueven en direcciones opues- 
tas, la izquierda tomando el ahora tercio inferior, la 
derecha tomando el tercio superior del paquete que 
sobresale por la derecha. El ahora tercio superior cae 
sobre la mesa, seguido por el de la mano izquierda y 
luego el de la derecha. 








EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


La objeción principal que le encontramos es que una vez que alguien conoce su false- 
dad no se puede realizar de nuevo en su compañía, pues es muy llamativo y por tanto, 
fácilmente reconocible. 


E 

A 

I. PARA RETENER EL ORDEN DE TODA LA BARAJA SS 

Sujeta la baraja por los lados, cerca de los extremos entre el pulgar y corazón de cada E 
mano. Saca aproximadamente un tercio de la baraja de la parte inferior con el corazón E 
y pulgar derechos, colócalo encima pero sin soltarlo del todo. Luego, toma aproxima- 9 
damente la mitad de la parte inferior con el anular y pulgar derechos y levanta la bara- ; E 
ja de la mesa con ambas manos. E 
EN 












Fig, 14 


Ahora saca de repente el paquete central con el pulgar y corazón derechos, el paque- i k E 
te inferior con el corazón y pulgar izquierdos, soltando el paquete de arriba del corazón ns ari 
derecho, lo que permitirá que caiga sobre la mesa (ver figura 14). À 5 

Deja caer el paquete de la mano izquierda encima y finalmente el de la derecha € en- e 
cima de todo. Las manos se deben separar rápidamente y hace falta cierto grado de hi ia- 
bilidad para conseguir que el paquete superior caiga sobre la mesa limpiamente, Es 3ste. 
será el único movimiento rápido del corte. Los otros dos paquetes se ore depa :0 
cupadamente y sin prisa. o 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO REVELACIONES 


Para realizar bien este pase hace falta algo de práctica, pero es bonito y merece la pena 
aprenderlo. Hemos trabajado en este corte, y el resultado ha sido el siguiente corte fal- 
so en cuatro pases. 


II. PARA RETENER EL ORDEN DE TODA LA BARAJA 
Sujeta la baraja por los lados cerca de los extremos entre el pulgar y corazón de la mano 
derecha, y el corazón, anular y pulgar de la izquierda. Saca aproximadamente una cuar- 
ta parte de la baraja de la parte de abajo con la mano derecha y colócala encima, sin sol- 
tarla. A continuación levanta ligeramente el tercio superior del paquete que queda de- 
bajo con el dedo corazón izquierdo, luego saca aproximadamente la mitad superior del 





Fig. 15 
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paquete inferior restante con el dedo anular derecho, sujetando el paquete de abajo del 
todo firmemente con el anular izquierdo. Levanta de la mesa todo el conjunto así man- 
tenido y, separando de repente ambas manos (ver figura 15), deja caer en la mesa el pa- 
quete inferior de la mano izquierda, después el que queda en la derecha y por fin, el úl- 
timo de la mano izquierda, siempre un paquete sobre otro. Cuadra. l | 
Hace falta algo de práctica para hacer las divisiones rápidamente pues los dedos de- OS 
«¿ben asir los paquetes sin demorarse un instante. La acción de echar los paquetes uno O 
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-cla de hojeo. 
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CORTE REAL DE FANTASÍA CON UNA SOLA MANO 


A menudo hemos utilizado este sencillo corte para 
gran variedad de propósitos. Entre otras cosas se 
presta a un artístico forzaje retardado sobre la mesa. 
La carta del forzaje está debajo de la baraja. Ejecuta 
el corte real de fantasía, lo cual da como resultado dos 
paquetes en posición escalonada, el paquete superior 
sobresale respecto al inferior por la esquina superior 
izquierda. Tomando la baraja por los lados por el ex- 
tremo derecho, puede tomársela descuidadamente y 
moverla a otra posición sin alterar la salida o «brief»", 
Si ocurre que la salida es demasiado ancha, puede ser 
reducida fácilmente mediante una ligera presión de los 
dedos y el pulgar. Se puede crear un paréntesis de ol- 
vido (Ascanio) haciendo unos cuantos comentarios 
mientras la baraja permanece sobre la mesa. Cuando 
estés preparado para dar a elegir una carta, los dedos 
corazón y pulgar derechos toman la baraja por el ex- 
tremo derecho y la deslizan hasta la posición de mez- 








EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 






sobre otro ha de ser bastante lenta. Es un corte de apariencia brillante y el hecho de que 
el orden de toda la baraja quede intacto sorprenderá no sólo a los no iniciados. | 


CORTE REAL DE FANTASÍA CON UNA SOLA MANO 


Así se realiza un bonito corte real. Sujeta la baraja, de modo que quede bien visible por - i 
los lados, cerca del extremo, entre el pulgar y las puntas de los dedos corazón y anular 3 
de la mano derecha, con estos dos dedos juntos, pero de modo que la punta del dedo. $ 
corazón sólo llegue hasta la mitad de la altura de la baraja. Sujeta la mitad superior con = 
la punta del dedo corazón de modo que la esquina se separe del dedo anular, dividien- SR 
do así el paquete en dos (ver figura 16). ; 





e 16 


tando del dedo corazón la mitad superior de la baraja dejándola caer sobre la mes 
jando caer entonces la mitad inferior encima. Resulta más fácil recoger q 


se de que se toman todas las cartas. 
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ES: Al hacer este corte el paquete se sujeta a sólo unos pocos centímetros por encima de 
TAA la mesa, y la acción debe hacerse de modo que las cartas caigan horizontalmente. Tam- 
bién se puede realizar de este modo un corte múltiple echando paquetitos uno sobre 
otro. La acción es igual cuando el corte se hace sujetando los extremos, pero es algo más 
difícil. No hay que hacerlo deprisa. Los movimientos han de ser deliberados para re- 
calcar la autenticidad del corte. 

Las únicas ventajas de este corte son su elegancia y una posible ayuda en algún caso, 
ya que da un pretexto para cuadrar con las dos manos. El corte múltiple suele dejar las 
cartas bastante desigualadas, y esto puede ayudar a disimular un depósito de cartas que 
se tengan empalmadas en la mano. El único inconveniente es que puede ser peligroso 
hacer gala de una habilidad incluso aunque sea tan pequeña como ésta. 


SEÑALAR LA LOCALIZACIÓN DEL CORTE 


Todavía dentro del tema de los cortes, consideraremos los métodos mediante los cua- 
les un compinche puede realizar un corte real, y que aún así no varíe el orden de las 
cartas. El que reparte, prepara la baraja haciendo un corte extra cuando ha terminado 
de mezclar, e indica mediante uno de los siguientes sistemas el punto por el que desea 
que su compinche haga un corte real. | 


I. LOCALIZACIÓN MEDIANTE UN «PUENTE» 

Para mezclar en las manos. Al terminar la mezcla, corta por abajo aproximadamente 
la mitad de la baraja, y al echar el paquete encima, retrae la mano derecha ligeramen- 
- te hacia ti y pon una carta en salida interior. Ayuda a mantener separados los dos pa- 


== quetes con el meñique izquierdo. Gira entonces la mano izquierda ligeramente hacia , 


: 2 _abajo, lleva la mano derecha sobre la baraja y sujeta los extremos entre el pulgar y los 
-dedos corazón y anular, aparentemente para cuadrar. Cuando el pulgar derecho llega 


REVELACIONES 















Levanta la baraja y colócala en la mano izquierda, peri o. 
al mismo tiempo dale medio giro hacia la izquierdas: 
Los dedos derechos y el pulgar toman la baraja por 
sus extremos. La mano izquierda sostiene la baraja en E | 
posición de dar y el dedo meñique tira del escalón ha- 1 
cia abajo, creando así una separación. Ahora puede * 
forzarse la carta. $ 

Este procedimiento puede parecer en cierto modo 
complicado, pero en realidad es bastante sencillo ` Y 
sobre todo, completamente despistante. La prepara- 
ción («get-ready») usual avisa a menudo al espectador z 
que se va a forzar una carta, Mediante este manejo, 
sus sospechas son completamente acalladas. 


EL PUENTE 
La única sugerencia en el manejo es que, en el me 
mento exacto de curvar las cartas, el pulgar i izquiert 1l 
aprieta con firmeza sobre la baraja entera, ha acier | 
que quede ligeramente cóncava. pe 














REVELACIONES | EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


Al mismo tiempo los dedos izquierdos curvan bas- al extremo interior empuja ligeramente hacia arriba la carta en salida nieron obte- 
tante pronunciadamente la porción inferior. Aunque niendo una separación (ver figura 17). 
ambos paquetes están curvados en la misma dirección, Luego, con los dedos de la mano izquierda, comba o aprieta el paquete inferior con= y 


debido al hecho de que el paquete inferior tiene una tra la palma, para dejarlo un poco cóncavo (ver figura 18). | 
concavidad mayor (sobre todo en el extremo inte- s ee | 


rior), se forma por consiguiente una separación. 

En el método de puente convexo es aconsejable 
poner el puente haciendo que todas las cartas queden 
ligeramente convexas. 





Fig. 17 Fig. 18 


La mano derecha esconderá esta acción. Deja el paquete sobre la mesa perfectamente ke 
cuadrado para que lo corte el compinche. Este debe cortar la baraja por los extremos, o 
localizando el puente por medio del tacto. Hay poca o ninguna dificultad en encont E a S 
el «puente». Es el sitio donde hay más probabilidades de que se realice el corte, inclu: so: 
si se deja al azar, y muchos jugadores noveles han cortado inconscientemente por u uno 


- 4 
Ah 


de ellos, ayudando a sus oponentes. Si se coloca el paquete ante un jugador i inoc | - a 
una posición tal que su mano lo tome naturalmente por los extremos, hay muchą as j 
sibilidades de que se corte por la abertura (ver figura 19). a A 
Un profesional tendrá en cuenta esta posibilidad cuando su vecino de la di 
sea un compinche. La objeción principal a un puente es que se puede notar el Lo 
miento. El que reparte doblará las cartas inmediatamente en sentido con ral irio 


cuadre la baraja tras el corte. 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


Se consigue el mismo resultado haciendo un puente convexo en el paquete inferior: 
Se hace igual que el cóncavo; el índice de la mano izquierda ayuda a su formación, do- 
blándose y apretando hacia arriba contra la parte inferior del paquete. En este caso el 
compinche deberá cortar por los lados largos y localizará el lugar por donde ha de cor- 
tar, apretando con el dedo corazón o el anular sobre la baraja, cerca del borde exterior, 
lo que hará que el paquete superior se incline un poco. Entonces, el pulgar podrá en- 
contrar el lugar sin dudar un momento (ver figura 20). 





Fig. 19 


II. LOCALIZACIÓN MEDIANTE UNA CARTA EN SALIDA 
Para mezclar en las manos. Varía ligeramente la posición dada anteriormente para mez- 
clar en las manos de modo que queden los cuatro dedos planos contra la parte inferior de 
la baraja. Al acabar, haz un corte por debajo extra, y dobla las puntas de los dedos corazón 


y anular izquierdos sobre el paquete que queda en la mano izquierda, de modo que que- 
den en salida (ver figura 21). 
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LOCALIZACIÓN MEDIANTE UNA CARTA EN SALIDA 
Esto no sólo puede usarse para cortar como se des- ; E 
cribe, sino que también es útil para la magia. Tras mez- ++ 
clar, en lugar de dejarla sobre la mesa, se toma la ba- ` 
raja por los extremos con la mano derecha. Se la coloca: 
en la mano izquierda y los dedos izquierdos pueden: 
crear con facilidad la separación bajo las cartas en sali- 





da. Esto es infinitamente superior a la salidas int rios 
res o exteriores que suelen emplearse. A 
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LOCALIZACIÓN MEDIANTE UN PUENTE 

Un método más práctico para fines mágicos que eli- 
mina el tener que arrastrar la baraja hasta el borde de 
la mesa para poner el puente convexo. Según se hace 
el corte, el extremo derecho de la baraja se inclina ha- 
cia arriba ligeramente, lo cual permite al dedo anular 
deslizarse bajo el extremo. El puente se forma como 
sugiere Erdnase, solamente que las cartas se curvan 
contra el dedo anular en lugar del borde de la mesa. 
Esta operación de curvatura debe hacerse con rapi- 
dez antes de tomar la mitad inferior. Cuando se 
muestre la mitad inferior, todo signo de presión debe 
haber desaparecido. 

Un buen truco es hacer un corte doble. Primero, 
corta un paquete pequeño (siete u ocho cartas) de 
abajo a arriba, haciendo el puente como se describe. 
Sigue con veinte o más en un segundo corte. De esta 
manera, el bloque del puente está completamente fue- 
ra de la vista tras hacer el corte. 





isi LOCALIZACIÓN MEDIANTE UNA CARTA EN SALIDA 

En el método descrito, la carta sobresale por el ex- 
ANE tremo derecho. Sin embargo, nuestra forma original 
L. de manejo resultará de lo más útil. Con la carta so- 
En _ bresaliendo por la derecha, como se describe, los de- 
za dos corazones de ambas manos cuadran aparente- 
a . Las puntas de los dedos derechos 







EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 





















Todo esto queda perfectamente oculto por la mano. Cuadra la baraja solamente porlos + 
extremos, y sin deshacer la salida, déjalo sobre la mesa para que lo corten. El compinche . y: sa 
cortará con la mano izquierda sujetando la mitad superior por los lados. El pulgar locali- 5 
zará inmediatamente la carta en salida mediante el tacto. AA 

La acción de ambos jugadores ha de ser rápida y despreocupada, pero no apresura- AN 
da. La irregularidad de los bordes laterales, necesaria pues hay una carta en salida, no sd 
llamará la atención ni mostrará la trampa, ya que raramente se entrega la baraja para 
cortar perfectamente cuadrada. 


III. LOCALIZACIÓN MEDIANTE UN «PUENTE» 
Para mezclar por hojeo. Se comba dejando la concavidad hacia arriba, toda la baraja. Es 
un procedimiento normal, pues las cartas tienden a volverse convexas, y es costumbre Ee f 
entre los jugadores enderezarlas así. Se puede poner cóncava primero toda la baraja, arras- a 
trándola hasta el borde de la mesa, y luego, al realizar un corte extra se pone convexo el. HN 
paquete inferior presionándolo con el pulgar derecho hacia abajo contra el borde de la. e ip | 
mesa al recogerlo. El compinche cortará tomando las cartas por los extremos. pE- 


IV. LOCALIZACIÓN MEDIANTE UNA CARTA EN SALIDA 
Quizá la mejor manera de localizar el punto de corte cuando se emplea la mezcla por r 
hojeo sea poner en salida la carta superior empujándola un poco sobre el extremo | de 


rag: 


la mano derecha con el índice izquierdo, haciendo luego un corte de más con la ma aa 
derecha, echando el paquete inferior encima y cuadrando solamente por los lados: y por 5) 
el extremo de la mano izquierda. Se pasa el paquete al compinche con la mano derg 
cha, que oculta la carta en salida. Este cortará por los extremos, localizando f fácilm ne 


ENS 


te la carta en salida con el pulgar, y tomando el paquete que queda sobre € la. La: 
nera particular de cada jugador de formar un «puente», o una salida, > Pi ara loc liz 
punto de corte importa poco si los realiza con una actitud natural ysin! ama ar 


. 
- AGE 
>L 





ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


ción. Un sólo movimiento irregular o un momento de duda pueden arruinar toda la 
jugada. Por eso, aunque la acción sea fácil y sencilla su ejecución debe estar planeada y 
ensayada de antemano, y cuando se efectúe debe salir casi mecánicamente. Por estas ra- 
zones hemos dedicado tanto espacio a muchos detalles que en principio pueden pare- 
cer de escasa importancia. 


DAR POR ABAJO 


El arte de dar las cartas de la parte inferior de la baraja, aunque no es el más difícil, es 
quizá el que más compensa aprender del repertorio del profesional. La parte inferior 
de la baraja es el lugar más conveniente para guardar las cartas deseadas durante la mez- 
cla en las manos o por hojeo, y la perfección al dar cartas que están en esa posición 
28 evita en gran parte la necesidad de mantener paquetes ordenados ya que las cartas de 
- 3 abajo se pueden dar a voluntad, cuando se quiera, y en consecuencia no tienen que es- 
38 tar en un orden preestablecido. Igual que al aprender otros artificios, una perfecta com- 
! prensión de la forma exacta en que se realizan, evitará las principales dificultades. La 
práctica hará el resto. 

Sujeta la baraja en la mano izquierda, apoyando una esquina contra la primera fa- 
lange del dedo corazón, la otra esquina del mismo extremo en la segunda articulación 
del índice (cuyas dos primeras falanges descansan a lo largo del extremo del paquete). 
Aprieta el paquete hacia delante lo más posible y apoya su extremo interior en la pal- 
2 ma, bajo la base del pulgar. Apoya el pulgar sobre la baraja, apuntando hacia la parte 
E - -del dedo corazón que sobresale un poco sobre la esquina. Coloca el meñique contra el 

2 Jado de la baraja y el dedo anular a medio camino entre el corazón y el meñique. La ba- 
` raja se mantiene en su posición principalmente gracias al dedo corazón y al hueco de 
¿la palma. El meñique puede ayudar a sujetarlo pero debe estar suelto cuando se saque 


La carta inferior (ver figura 22). 


“extremo derecho y detectarse instantáneamente la sa- 
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rededor de un milímetro. La mano derecha, con los 
dedos y el pulgar, cuadra sólo el extremo derecho. 
Ahora puede manejarse la baraja con libertad por el 


lida con el pulgar izquierdo. Esto permite hacer un bo- 
nito corte en este punto si el índice ejerce una pe- 
queña presión hacia abajo sobre la baraja para 
mantener la carta en salida en la posición adecuada. 
En este método, la baraja debe cortarse con la mano 
izquierda, pero si se desea cortar con la derecha, sim- 
plemente se invierten todos los movimientos. 


DAR POR ABAJO 


Pocos expertos de hoy en día usan o recomiendan el 
método de dar por abajo descrito por Erdnase, sien- 
do su objeción principal la posición de la baraja en la =- 
mano y la dificultad de ocultar el movimiento del anu 
lar. Sin embargo, sostenemos que la forma de tomar G p: 
las cartas descrita es de continua utilidad para los car- = 24 
tómagos. Cuando las cartas, así tomadas, son exten- 3% 
didas entre las manos, es fácil, sin movimientos per- 0 
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ceptibles, deslizar la carta de abajo por debajo de la 
extensión, un movimiento de constante utilidad. Má ES 


aún, debidamente ejecutada, la dada puede ser muy 
ES 


EN 


engañosa. Procura alcanzar una «toma suave», eN! 
tando las acciones bruscas asociadas a otros método% 
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REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 





La descripción técnica contiene uno de los pocos Fig. 22 
errores del libro. El tercer párrafo debe comenzar «El 


El trabajo lo hacen el dedo corazón y el pulgar. Echa el pulgar un poco hacia atrás y E E 
trabajo lo hacen el dedo anular y el pulgar.» 3 


empuja la carta superior como si fueras a tomarla con la otra mano para repartirla. En- 
tonces, echa hacia atrás el anular (esto queda oculto por la carta que sobresale encima), 
hasta que la punta descanse en el borde de la carta inferior (ver figura 23). 





Fig. 23 - 
Aprieta esta carta hacia arriba y un poco hacia el lado y empújala fuera, separando e 
es: al mismo tiempo el meñique y sujetando firmemente la baraja entre el dedo corazón ya 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO . REVELACIONES 


la palma de la mano. Si esto se realiza bien, las cartas superior e inferior quedarán so- 
bresaliendo de la baraja de la misma forma, la superior escondiendo perfectamente a 
la inferior (ver figura 24). 

Ahora avanza la mano derecha, aparentemente para tomar la carta de arriba (ver fi- 
gura 25). Echa hacia atrás la carta superior con el pulgar, al tiempo que el pulgar y co- 
razón derechos toman la carta inferior. Esto puede llegar a realizarse tan rápidamente 
que nadie podría detectarlo. Requiere algo de práctica. Lo principal es comprender a 
fondo el proceso y tomar correctamente la baraja. 
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Esta posición es excelente para repartir normalmente las cartas, y si se usa, no debe 
cambiarse nunca. La esquina de la baraja sujeta con la palma debe estar lo más alejada 
posible de la muñeca. Cada vez que se saque una carta de abajo la baraja tenderá a res- 
balar hacia la muñeca, y hay que sujetarla o llevarla de nuevo a su posición. 

La mano izquierda realiza el noventa por ciento del trabajo. Una vez que se ha apren- 
dido la forma de tomar la baraja, la tarea principal es adquirir facilidad para empujar 
la carta inferior con la punta del anular. 

Puede que las cartas salgan en grupos de más de una o que parezca que se pegan, 
y. pero el proceso resulta muy sencillo cuando se ha practicado un poco. 

j E A La punta del dedo corazón rodea la esquina y sigue por el lado sólo lo suficiente para 

A < mantener la baraja en su posición. Cuando el anular libere la carta inferior del dedo cora- 

dias n, Esta se desliza hacia afuera con mucha facilidad. El pulgar izquierdo juega un papel 


A 


= 
d 
A Tu : >" 
e, el DER Ú 


r vA 
EV 


e 
¿Ig 
Baro 1 


YA Mo 
( Po Cuide 
a -d2 -i 
EO na TA 
PEE S o k 








e r 


hn 
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DADAS DE ARRIBA Y ABAJO 
CON UNA SOLA MANO 


Bien merece la pena aprender esto aunque sólo se use 


con fines de exhibición. El vaivén natural necesario 


- para repartir las cartas sirve para ocultar la acción se- 


D e creta, Uno sólo tuvo que contemplar el trabajo del fa- 
E Ilecido Edward G. (Tex) McGuire de Providence, R.I. 


PA 


er oa las posibilidades de esta dada. 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


muy importante, echando hacia atrás la carta superior en el momento apropiado. Es esta | 
acción la que hace que la dada parezca perfectamente normal. El movimiento del pulgar - 
es idéntico al que haría al dar cartas normalmente, y por eso el hecho de llevarse hacia atrás 
la carta superior es indetectable cuando se hace bien y rápidamente. Un ligero movimien- 
to de las manos arriba y abajo, en el momento de tomar la carta ayudará a ocultar la acción. 
Hoyle indica a los principiantes que cuando se dan las cartas se debe mantener siem- 
pre el extremo exterior de la baraja y de las cartas que se están repartiendo, un poco incli- 
nado hacia la mesa. Esto tiende a ocultar el movimiento del anular al dar cartas de abajo. 
La dada de abajo no se suele emplear cuando la baraja está completa. Es más sencillo cuan- 
to más fino sea el paquete. Por eso, el que reparte espera a las últimas vueltas para recurrir a 
ello. También resulta más fácil dar las cartas de arriba y de abajo alternativamente, que to- 
marlas seguidas de abajo. Así, el movimiento del anular no tendrá que ser tan rápido y se 
notará menos, y si se descoloca la baraja podrá recolocarse al tomar una carta de arriba. 
Cuando hay que dar cartas de abajo seguidas, es útil combarlas un poco o colocar- 
las en salida, para que sobresalgan unos tres milímetros por el lado. Pero ninguno de 
estos artificios es apropiado o necesario para un buen profesional. 


DADAS DE ARRIBA Y ABAJO CON UNA SOLA MANO E 
Es un método bonito para variar la forma de repartir con el que además se consiguen ` $ 
ciertas ventajas. Se sujeta la baraja en la misma posición descrita para dar cartas de i E ; 
abajo. Para dar la carta superior, se empuja ésta hacia fuera con el pulgar de la forma i 


usual con un balanceo de la mano hacia el jugador a quien se reparte. El pulgar suel- A 
APATA- 


ta la carta y ésta se desliza hasta caer sobre la mesa ante el jugador. Para dar la carta i 
inferior, primero se empuja hacia fuera, como es usual, la carta superior. 


se arquea o comba hacia atrás un poco con la punta del anular y se suelta brusca 
hacia adelante (efecto «muelle»), mientras se balancea la mano hacia el ji juga a 

s Es Sia ER A 
quien se va a repartir la carta. 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


Esta forma de dar de abajo engaña más que la que se hace con ambas manos pues 
parece muy limpia y la acción queda completamente oculta por el balanceo de la mano 
hacia el jugador, que por otra parte es necesario para que la carta vaya en la dirección 
apropiada. El movimiento de la muñeca cambia poco ya se den las cartas hacia la de- 
recha, enfrente, o a la izquierda. El impulso que se da a cada carta ha de estar bien cal- 
culado para que el reparto parezca natural. Parecería torpe y desmañado si cada carta 
no cayera exactamente ante cada jugador. El balanceo y la acción de la muñeca es prác- 
ticamente igual ya se de la carta inferior o la superior. 

Se pueden combinar las formas de dar la carta superior e inferior con una mano y 
con las dos, lo que tiene una ventaja sobre el uso exclusivo de una sola forma. Si las car- 
tas de abajo están preparadas para, pongamos, el tercer jugador, puedes dar las prime- 
ras cartas con una mano y luego incorporar la mano derecha y continuar con las dos 
manos el resto de la vuelta, dando la carta de abajo al tercer jugador, al juntar las dos 
manos. Hay que repartir de manera uniforme en cada vuelta. 

La ventaja de este procedimiento es que cuando se quiere dar la carta inferior, las 
manos del que reparte están separadas unos veinte o veinticinco centímetros. El movi- 
miento de juntarlas da tiempo, a la vez que oculta la acción de la mano izquierda, de 
colocar las cartas superior e inferior en posición. Un experto consumado puede repar- 
tir la carta inferior siempre que quiera, en cualesquiera circunstancias, sin posibilidad 
de ser detectado, pero lo que nosotros pretendemos es describir las condiciones más fa- 
vorables para realizar esta técnica. Muchos jugadores que no saben nada de fullerías re- 
parten las cartas ora con una mano, ora con las dos. Queda elegante, los movimientos 
son naturales, y el cambio no levanta sospechas. Cuando reparte para el póquer des- 
cubierto o voltea un triunfo, el jugador normal toma las cartas que va a voltear, invir- 
tiendo la mano derecha y sujetándola con los dedos por la cara, y el pulgar por el dor- 
so, volviendo las cartas antes de que se separen del todo de la baraja. No se debe hacer 
así si se va a repartir o a sacar como triunfo la carta inferior. La posición invertida de 


EN de la mano hace más difícil sacar la carta inferior sin ruidos. Hay que extraer las cartas en 


la forma habitual y voltearlas en el momento en que ya están separadas de la baraja. 
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REVELACIONES 


DAR LA SEGUNDA CARTA 


Si se adoptan las sugerencias siguientes, cualquiera que 
intente dominar la técnica puede adquirir casi inme- 
diatamente el tranquillo y tacto esenciales, los cuales 
son de la mayor importancia en la adquisición de la 
dada. De esta manera, se evitan innumerables horas 
de tediosa práctica. 

Primero sostén la baraja en una posición cómoda 
y normal con el dedo índice descansando o doblado 
contra el extremo exterior. Si se prefiere, la punta del 
índice puede descansar contra la esquina exterior de- 
recha de la carta de abajo. 

Para practicar la dada, simplemente tira hacia atrás 
de la carta de arriba medio centímetro, descubriendo 
así el extremo exterior de la segunda carta. Es impor- 
tante presionar firmemente la esquina interior izquier- 

| da de la carta contra la base de la palma. La punta del 
e pulgar izquierdo se coloca de manera que contacte por 
ES igual el borde de la carta superior y el de la carta des- 
E cubierta. Para dar, el pulgar izquierdo empuja lateral- 
|; Ben, — mente dos cartas juntas, pero de tal manera que la es- 
E quina interior izquierda de la carta superior pellizque 
Ja parte carnosa de la base de la palma y pivote en este 
punto. Con esto, se da la segunda carta de la manera 
E habitual. Siguiendo con atención este recurso, se verá 
que, tras dar las cartas unas cuantas veces, se adquiri- 
Tá casi instantáneamente el tacto apropiado para pivo- 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 
DAR LA SEGUNDA CARTA z 


Como indica el título, se trata de dar la segunda de arriba; se suele emplear casi exclu- 
sivamente cuando se usan cartas marcadas. Es obvio que el jugador tendrá una gran 
ventaja, y puede reservar para sí, o para un compinche, una carta buena que aparezca 
en la parte superior de la baraja. No tendrá que preocuparse de aprender a hacer mez- a$ 
clas o cortes falsos o cualquiera de las otras mil y una técnicas de esta profesión. Se su- A 
jeta la baraja prácticamente igual que como se ha descrito para dar la carta inferior, pero 
con el pulgar sobresaliendo un poco del extremo de la carta superior. 











Fig. 26 


Esta posición hace que el pulgar pueda llegar a tocar la segunda carta si empuja un 
poco hacia abajo la primera. Al ir a repartir, el pulgar empuja las dos cartas juntas, 
pero de modo que sobresalgan por el lado, quizá la primera ligeramente más que la 
segunda, y además la segunda ligeramente más por arriba. La mano derecha saca la j 
segurida carta por la esquina, con el pulgar, apenas rozando el borde, pero coneldedo .. 
corazón bien metido bajo la segunda carta, y ayudando a que salga debido a quela 5 


presiona un poco hacia arriba, mientras el pulgar izquierdo tira de la primera carta: 
hacia atrás (ver figura 26). Sa 
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Ahora, el pulgar izquierdo vuelve a estar en contacto con el borde superior de la 
nueva segunda carta. La punta del dedo anular izquierdo impide que sobresalgan del 
borde más de dos cartas. La carta superior continúa moviéndose adelante y atrás, 
| mientras se dan las segundas cartas; la rapidez del movimiento de retroceso impide 
"e que sea detectado. Si se ejecuta adecuadamente esta forma de repartir tiene una apa- 
| riencia totalmente normal. Un experto puede repartir toda la baraja con la máxima 

rapidez y aún así, retener la primera carta. 
Otro método de dar la segunda carta es tomar las cartas muy sueltas en la mano iz- 
- quierda con el pulgar empujando hacia la derecha varias a la vez, cada una un poco más 
avanzada que la siguiente. Cuando la mano derecha se acerca, se tira hacia atrás de la 
carta superior y se toma la segunda. El pulgar presiona un poco las cartas pata empu- 
jarlas hacia la derecha, pero al retraer la superior, lo hace suavemente para que la se- 
gunda carta quede saliente (ver figura 27). 
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Fig. 27 
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Decididamente, el mejor método es el primero, pues proporciona un mayor control 
de las cartas y hay menos posibilidades de tomar más de una. Hay un truquillo para to- 
mar la segunda carta: el dedo corazón de la mano derecha entra en contacto con ella 

antes de echar para atrás la carta superior, y la presiona ligeramente hacia arriba para 
A impedir que se vaya hacia atrás con la carta superior. El pulgar derecho puede, incluso, 
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REVELACIONES 


tar la carta. Del mismo modo, e igualmente importan- 
te, se verá que los dedos corazón y anular izquierdos 
actúan como un sensible calibre que permite que sólo 
dos cartas sean empujadas fuera de la baraja. Si se eje- 
cuta correctamente, la punta del dedo anular experi- 
menta una sensación peculiar: el «mordisco» de las dos 
cartas al pasar por encima de la yema del dedo. Según E 
se va adquiriendo destreza, el ligero descuadre de las = Ja 
dos cartas puede reducirse hasta poderse ejecutar con E 
un margen increiblemente pequeño. Cuando se consi- 
gue, se puede prescindir del retroceso de la carta su- 
perior y el pulgar izquierdo puede llevar a cabo su tra-. 
bajo como Erdnase describe. 


IMPORTANTE: Cuando se toma la segunda carta, 
ésta debe repartirse en el mismo plano lateral de la 
carta superior; de otra forma se producirá una agita- 
ción perceptible de la carta superior según se da la se- 
gunda. La parte superior de la baraja debe parecer ` 
completamente inmóvil en el momento justo en el que 2 
se da la segunda carta. o 
Estos detalles, combinados con la rapidez del mo- 1 
vimiento de retroceso de la carta superior, crean la E 
ilusión deseada. Ambos —Robert Houdin y Erdnase- : 
están de acuerdo en que la rapidez del movimiento, 
de retroceso evita la detección. Esta dada, correcta | 
mente ejecutada en todos sus detalles, es, en mi opi? 1 
nión, uno de los mejores métodos de entré toc i OS 
que he visto. 7 y: E oiea AS 5 5 
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OTRO MÉTODO 
Este método, como admite Erdnase, es difícil de con- 
trolar, pero nosotros sugerimos una variación origi- 
nal que vence la principal debilidad, pues las cartas 
pueden mantenerse bajo perfecto control. 

La baraja se sostiene en posición normal de dar 
pero el dedo índice debe extenderse alrededor del ex- 
tremo exterior de la baraja y un poco por encima del 
mismo. La baraja debe sostenerse en una posición li- 
geramente diagonal de modo que el pulgar descanse 
natural y cómodamente encima con su punta cerca de 
la esquina exterior izquierda. El pulgar se curva un 
poco y luego empuja la carta de arriba directamente 
hacia la derecha. 
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llegar a tocar la carta superior cuando se retrae al tomar la segunda. Las acciones de re- 8 
traer la primera carta y tomar la segunda ocurren al mismo tiempo. AN 


Llegar a ser un experto en dar la segunda carta, es una de las tareas más difíciles den- 
tro del manejo de las cartas, pero una vez adquirida, como muchas otras técnicas, re- 
sulta muy fácil. Para el jugador que emplea cartas marcadas, este artificio lo es todo, 
pero si no las usa, el tiempo empleado en aprenderlo es tiempo.perdido, en cuanto a 10 
ventajas en el juego se refiere. Las oportunidades de introducir cartas marcadas son es- y 
casas en el juego, y el proceso de marcarlas durante el juego es, yá sea borrando, tin- D 
tando, o por dobleces, lento y puede notarse. Un profesional que estime su reputación 3 
no utilizará biseladas marcadas o cualquier otro tipo de cartas preparadas o trucadas. E 


MÉTODOS CORRIENTES DE ORDENAR, 
LOCALIZAR Y ASEGURAR PAQUETES 


El modo más corriente de ordenar un paquete consiste en preparar las cartas lo más 

discretamente posible, mientras se charla o se descarta o se reúnen las cartas para re- 

partirlas. Esto no tiene ningún misterio. Un jugador que se fije bien encontrará muchas - 
oportunidades durante una velada para preparar, hasta cierto punto, las cartas quese 
van a repartir. Con la ayuda de un compinche las posibilidades, naturalmente, se du- 
plican. Pero lo más importante es que las cartas deben estar preparadas antes de em- 
pezar a mezclar. Si se permite que los jugadores se entretengan con la baraja —y es sor- Š 
prendente lo mucho que se permiten este tipo de cosas en algunos juegos-, un Jugado. r 
con práctica puede preparar una o dos manos con una rapidez increíble mientras sus 
movimientos parecen un mero pasatiempo. Esto se hace sujetando la baraja con lan nar 
izquierda, con el dorso hacia la palma, con el pulgar contra un lado, el corazón, n ela 
lar y el meñique en el otro lado y el índice doblado contra el dorso. 00 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


Fig. 28 


La mano derecha cubre entonces la cara con el pulgar en un extremo y los demás 

~ dedos en el otro. Hojea el paquete con el pulgar izquierdo, de modo que se pueda ver 
¿— elíndice de cada carta (ver figura 28). 
A Cuando se localiza una carta deseada, se abre el lado largo inferior de la baraja por 
ese punto, y se introducen en la abertura el dedo corazón, el anular y el meñique iz- 
-— quierdos, y se saca y desliza o arrastra la carta deseada hasta que quede en la parte su- 
perior de la baraja (ver figura 29). 
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Si se continúa este empuje, el pulgar se estirará c con- 
siguientemente de modo que la porción de pulgar en: 
tre la primera y segunda articulación entra en o Ro 
to con la segunda carta descubierta. La carta superior pooR 
debe empujarse casi dos centímetros hacia la derecha ls 
antes de que la segunda carta empiece a moverse, Las: G. 
puntas de los dedos izquierdos, que estarán debajo de a $ 
la carta superior, calibrarán el empuje de la segunda. | 
carta como en una dada de arriba normal. 


La mano derecha reparte la segunda carta € c come 
es habitual pero en el momento en que es tam val 
toma la segunda carta, la carta superior debe ı etir r 
hacia atrás con el pulgar perfectamente cuadr dra ad: ac 


la baraja. 
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Esto se facilita con la guía del índice izquierdo. Re- 
cuerda que antes de que la segunda carta esté fuera 
casi en su mitad, la carta superior debe estar ya com- 
pletamente cuadrada con la baraja, consiguiendo así 
el efecto de completa inmovilidad. 
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Se desliza entonces de la misma manera el número necesario de cartas indiferentes 
desde la parte inferior de la baraja. Luego se desliza y se lleva arriba la siguiente carta 
deseada, y así sucesivamente, hasta que se completa el paquete ordenado. No se nece- 
sita mucha destreza, pero una mano experimentada puede llevar cartas a la parte su- 
perior de la baraja en un instante sin hacer el menor ruido. En cuatro movimientos se 
pueden preparar dos tríos para un juego de póquer, si las cartas deseadas están separa- 
das. Pongamos que hay cinco jugadores. El jugador que reparte echa una mirada a los 
índices de las cinco primeras cartas o, para empezar, coloca sus cartas encima y en- 
cuentra, digamos, un Seis, un Cuatro, una Reina, un Nueve y un Ocho. Decide prepa- 
rar tres Cuatros para el segundo jugador y tres Ochos para él. Hojea las cartas hasta que 
encuentra un Ocho, introduce los dedos corazón y anular, luego deja pasar las dos car- 
tas indiferentes siguientes e inserta entonces el meñique y arrastra estas tres cartas a la 
parte superior de la baraja. Después localiza un Cuatro y, junto con la carta indiferen- 
te siguiente, las lleva arriba. Luego otro Ocho, con dos cartas más, y por último un Cua- 
tro con una carta más. El paquete superior queda ordenado. A un jugador inexperto le 
llevaría diez veces más tiempo colocar las mismas manos aunque estuviera solo. 

Un método más artístico de localizar y retener las cartas, si la compañía da el tiem- 
po suficiente, es poner en salida todas las cartas deseadas y llevarlas a la parte inferior 
de la baraja en un sólo movimiento, justo antes de mezclar por hojeo. Se puede reali- 
zar de la siguiente manera: 


Sujeta el paquete con el dorso hacia la palma de la mano izquierda, entre el pulgar y - 


los otros dedos, como se describió para el proceso anterior, pero al cubrir la cara con la 
mano derecha pon los dedos índice, corazón y anular perpendiculares al extremo exte- 


rior de la baraja, y el meñique contra el costado inferior en la esquina, y el pulgar izquierdo 
contra el pulgar derecho. Cuando localices una carta deseada, inclina el paquete sujeto FN 
ahora entre el pulgar y meñique derechos, aproximadamente un centímetro hacia fue- 


ra, de modo que el pulgar derecho sobrepase la esquina del paquete de la mano izquierda 
(ver enra 30). Suelta entonces la carta deseada del pulgar o empuja hada A i- 
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original, cerrando la abertura por completo. Con esto, se empujará la carta deseada ha- 
cia abajo y hacia afuera contra los dedos de la mano izquierda. Afloja ligeramente estos 
dedos, mientras se cierra la abertura, y luego empuja la esquina de la carta hacia arriba 
y hacia ti de nuevo con el meñique izquierdo. Esto hará que sobresalga aproximadamente 
un centímetro por el extremo interior pero quedará completamente oculta por la posi- 
ción de las manos. Se puede hojear la baraja de nuevo en busca de la siguiente carta sin 
molestar a la que ya está en salida, Se repetirá el procedimiento hasta que estén en sali- 
da las cartas necesarias, en la misma posición que la primera (ver figura 30). 





Fig. 30 

Cuando se permite o acepta juguetear con las cartas no cabe realizar una acción de 
apariencia más inocente. Los movimientos para poner en salida las cartas son impercep- 
tibles, si se realizan bien, y para un observador, las posiciones relativas de las cartas no ha- 
brán cambiado. El hecho de que se continúe hojeando después de poner en salida las car- 
- tas y de que el extremo y los lados visibles de la baraja estén perfectamente cuadrados antes 
de que empiecen las mezclas por hojeo, hace que un observador, incluso aunque tenga 
sospechas, piense que no se pueden tener conocimientos de la localización de las cartas. 
e Cuando se han puesto en salida las cartas deseadas, pon en salida varias cartas de la 
parte superior de la baraja hacia el mismo extremo, ocultando su otro extremo con los 
dedos de la mano derecha. Lleva entonces el pulgar, el corazón y el anular izquierdos ha- 
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REVELACIONES 


Este método puede adaptarse a una dada abierta 
o de black jack (stud deal), en la que las cartas se re- 
parten boca arriba, o a una dada a una mano en la que 
las cartas se repartan boca abajo sobre la mesa. Para 
la primera, la mano derecha viene dorso arriba por 
encima de la baraja. El dedo anular derecho contacta 
la segunda carta sobresaliente. La mano derecha se 
mueve hacia el cuerpo y los dedos anular y meñique 
se doblan hacia la palma. La segunda carta, pivotando 
en la base del pulgar, gira hacia afuera y es volteada 
cara arriba. El doble movimiento de la mano derecha 
y el dedo anular duplica la velocidad, haciendo la toma 


extraordinariamente engañosa. No debe empujarse la 


segunda carta, ni tirarse hacia atrás de la carta supe- 
rior, hasta el último momento posible. 
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Para la dada a una mano, la carta superior es em- 
pujada hacia delante y la mano se mueve hacia el cuer- 
po en la acción natural de dar. En el último momen- 
to posible, la segunda carta es empujada hacia delante, 
la carta superior llevada hacia atrás y la segunda car- 
ta repartida. Cualquier vaivén extra debe evitarse, Esta 
es una técnica fácil y, quizás, la versión más engañosa. 


ORDENAR, LOCALIZAR 
Y ASEGURAR PAQUETES 


Ambos métodos dados (especialmente el segundo) 
merecen ser aprendidos, sobre todo para la magia, don- 
de tan a menudo es necesario preparar secretamente 
un número de cartas bajo la más atenta observación. 

Cuando el pulgar hojea rápidamente las cartas, con 
frecuencia se pasa la carta deseada sin darse cuenta. Si 
esto ocurre, es algo sencillo para la punta del pulgar 
volver al punto adecuado y asegurar la carta deseada, 
Como se dijo, esto permite llevar a cabo la operación 
con extrema rapidez. 

Por el segundo método, cuatro o más cartas de- 
- seadas pueden llevarse abajo o arriba con un mínimo 
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Luego, saca el paquete superior, llevándote con él las cartas en salida en el mismo mo- 
vimiento, y ponlo sobre la mesa (ver figura 31). Luego, haz un corte múltiple con el res- 
to del paquete. Esto deja a las cartas deseadas abajo. No hay ninguna dificultad en la acción 
de sacar las cartas en salida. Sujétalas firmemente con los dedos de la mano izquierda, 

El paquete de encima las oculta. Si no se sospecha que has puesto cartas en salida, el 
resto es fácil de realizar e indetectable. En diez segundos se pueden localizar y llevar a 
la parte inferior tres o cuatro cartas. Inmediatamente, se realiza la mezcla por hojeo fal- 
sa para retener el paquete inferior. 
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Fig. 31 


Se puede preparar un paquete ordenado superior completo por este último mé- 
todo si las cartas están separadas. Supongamos, de nuevo, que hay cinco jugadores, 
se juega al póquer, y el que reparte desea un trío. Cuando se ha localizado la prime- 
ra carta, se hojean las cuatro siguientes y se ponen en salida las cinco juntas en un 
sólo movimiento. Luego, se localiza la siguiente, se añaden cuatro y se ponen en sa- > 
lida. Pero cuando se localiza la tercera carta del trío, sólo se añaden dos cartas más. 
Luego, justo antes de mezclar por hojeo se sacan como se ha descrito, echándolas en 
cima, en lugar de hacerlo sobre la mesa. Esta acción parece un corte. Entonces, se rea- 


liza la «mezcla falsa por hojeo para retener el paquete superior» dos veces, lo cual de 
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le tocará al igado que reparte, 
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AS 
. Ñ . CAPI 


$ Como ya hemos dicho, las tres cartas deberán estar separadas al principio en la ba- 
'= raja al menos por cuatro cartas entre una y otra. No obstante, es probable que incluso 
== Jas cuatro cartas del mismo valor se encuentren así de separadas. Es muy sencillo pre- 


arar un «color» de esta manera. En el noventa por ciento de los casos, cinco cartas de 
un palo se encontrarán lo suficientemente dispersas. Es fácil contar las cartas con pre- 
cisión y rapidez si se mantiene bien sujeta la baraja. La acción es la misma para prepa- 


rar un paquete ordenado para cualquier otro juego. 
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PREPARACIÓN DE UN PAQUETE ORDENADO 
, DURANTE LA MEZCLA EN LAS MANOS 


Con la mezcla en las manos es posible, en gran medida, ordenar a voluntad las cartas 
que se van a repartir. El método que usan normalmente los jugadores expertos, consis- 
W te en sacar las cartas deseadas desde la parte inferior. Lo explicaremos en primer lugar: 


ETEN ETAN E Ta h 
A 
AE IÓ ES pr” 
h go A vwe ES 


E Sujeta la baraja por los extremos entre el dedo corazón y el pulgar derechos en la 
E forma habitual para mezclar en las manos, con el índice apoyado sobre el lado. Echa al- 
ES gunas cartas en la mano izquierda, bien dentro de la palma, de modo que la primera 
+ falange de los dedos corazón y anular izquierdo sobresalgan por encima de ellas. Lue- 
ES go, cuando la mano derecha vuelve a bajar, en lugar de arrastrar la carta superior con 













E el pulgarizquierdo presiona la carta inferior con las puntas de los dedos corazón y anu- 
= Jarizquierdos de modo que se deslice hacia la mano izquierda y arrástrala con el pul- 
: 0 + gar izquierdo sobre las demás cartas al subir la mano derecha (ver figura 32). 
TARA Esta mano ayuda a los dedos izquierdos presionando su paquete contra ellos y posi- 
22 cionándolo más horizontalmente. Pela, entonces, tantas cartas como jugadores haya, me- 
“¿nos una, y vuelve a pasar una de abajo y así sucesivamente hasta que el paquete esté com- 
; pleto. El pulgar realiza su movimiento normal cuando se saca la carta inferior, pero no 
mueve la carta que toca; simplemente se desliza sobre ella. Cuando se ha pasado la últi- 
ya , pasa:fantas cartas como jugadores haya entre el que reparte y el ju- 
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PREPARACIÓN DE UN PAQUETE ORDENADO 
DURANTE LA MEZCLA ENTRE MANOS 
Consideramos esta primera mezcla descrita por 
Erdnase muy superior a la que se usa comúnmente. En 
esta última, las cartas de arriba y de abajo se pelan en 
parejas. La técnica de Erdnase es superior por razo- 


nes obvias. 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO AN 


gador, para que se prepare el paquete; pon la carta siguiente en salida exterior y mezcla 
el resto de la baraja. Luego, corta por abajo hasta la salida exterior y completa el corte. 
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O E 
Fig. 32 - SAS 
Este ejemplo, naturalmente, es para un juego en el que las cartas se reparten de una E i 
en una. Si en el juego se dan dos o más cartas a la vez, la acción es la misma, sólo que Mg Eo 
repetida. La mano derecha se mueve arriba y abajo, casi en el mismo plano del paque- 20 
te de la mano izquierda. Esto ayuda a sacar las cartas inferiores a la vez que confiere pres- + eo ; 
tancia a la acción. Hay poca diferencia entre el sonido que producen las cartas que vie- ¿Me 
nen de abajo y el de las que vienen de arriba; apenas se nota. Este método requiere - a 
bastante práctica, pues la maña para arrastrar las cartas de abajo, de una en una, no se oS 
consigue fácilmente. Pero cuando se ha aprendido se puede ejecutar con una facilidad : e i 
y rapidez asombrosas, y de tal manera que la trampa resulta indetectable. Se puede con- = e za 
tinuar la mezcla hasta cuando se quiera, cortando por debajo del paquete ordenado, ~ 4 == 1 
poniendo en salida la primera carta, mezclando el resto encima y cortando de nuevo ~ EES 
por abajo hasta la carta salida y completando el corte, o usando la mezcla falsa para re- = mi 
tener el paquete superior descrita en este libro. al = 


Se pueden preparar cartas para dos o más jugadores mediante este método si se tie- Z | 
nen al principio las cartas destinadas a un jugador en la parte superior de la baraja, ylas ES 
de otro, en la parte inferior. El proceso consiste en sacar alternativamente una carte dei 
arriba y otra de abajo hasta que todas las cartas elegidas hayan quedado € en lan n e od 
quierda. Luego, mezcla el resto de las cartas encima. Pela (de arriba) tantas c arta as 
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jugadores haya entre ti y el jugador a quien quieres repartir la primera carta elegida (la 
de abajo), y luego saca esta carta de abajo. Pela entonces, tantas cartas como jugadores 
haya entre los dos a quienes van destinadas las cartas elegidas. Saca la segunda carta de 
abajo, y así sucesivamente. El cálculo es muy simple, pero hay que tenerlo hecho de an- 
temano. Por ejemplo, pongamos que en un póquer de cinco jugadores se quieren repartir 
tres Reinas y tres Nueves. Las Reinas son para el jugador que corta y los Nueves para el 
g segundo jugador contando desde el que reparte. Coloca las Reinas en la parte superior 
de la baraja y los Nueves abajo. Pela una Reina, luego pasa un Nueve, y sigue así hasta 
que estén todas en la mano izquierda, y mezcla el resto de la baraja encima. Entonces, el ERE. 





K cálculo sería: de cada cinco cartas que se sacan, la segunda y la cuarta deben venir de aba- : 58 
Po jo. Hay que colocar las cartas en orden inverso, es decir, contando hacia la derecha y con- i A 
E tando al que reparte como número uno. Su carta viene de arriba, la segunda, de abajo ES 
E (que será una Reina), la tercera de arriba, la cuarta (un Nueve) de abajo, luego, la quin- l 3 

















ta y la primera otra vez de arriba, la segunda de abajo, etc., hasta que se hayan colocado 
las quince cartas. Pon la siguiente carta en salida exterior y mezcla el resto encima. Cor- 
ta por abajo hasta la carta en salida, sin incluirla y completa el corte. 

Antes de poder emplear este método con éxito, hay que conseguir dominar perfec- 
tamente la acción de sacar las cartas de abajo, suave y rápidamente. Lo más que se pue- 
de decir de quien da es que es rápido. Se pueden preparar las cartas para un jugador 
con sólo una mezcla y un corte. Si se realiza una mezcla falsa para retener el paquete 
superior cuando el paquete ordenado ya está preparado, se disipará cualquier sospecha 
que pudiera haber surgido durante el primer proceso. 

El éxito en todos los artificios con las cartas depende mucho de poder evitar o ami- 
norar las sospechas. Las mezclas falsas descritas, si se realizan correctamente, satisfarán 


A 
Ae Es 
a ile? 


> TOD 
A 4- 






a 
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El étodo de preparar paquetes ordenados que se acaba de explicar es muy fácil de Lo más importante que hay que procurar € 1e siste 
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salida interior o exterior de no más de medio centí- 
metro. Es asombroso el escaso margen que se necesi- 
ta si uno se ciñe estrictamente a las instrucciones para 
controlar la salida con los dedos índice y meñique. Una 
vez adquirido, el operador debería sentir como si es- 
tuviera manteniendo una separación muy pequeña, 
aunque en realidad no lo está. Dentro de los trucos con 
Cartas, nosotros consideramos la salida exterior gene- 
ralmente superior a la interior. Esta mezcla bien eje- 
cutada puede usarse impunemente ante los entendidos 
en el arte. Sin embargo, como se ejecuta con frecuen- 
cia, salta a la vista incluso para el menos observador. 
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cipales objeciones que tiene son que el movimiento de sacar las cartas de abajo no es 
natural, que para realizarlo bien se requiere mucha práctica, y que este movimiento 
difícil y antinatural hay que ejecutarlo para cada carta que se coloca, lo que aumenta 
las posibilidades de llamar la atención si e] paquete ordenado es grande. El nuevo mé- 
todo que vamos a explicar es infinitamente más fácil de ejecutar, y los movimientos 
son tan normales y naturales que un jugador no demasiado experto podría soportar 
el escrutinio más cercano. Se puede mezclar con gran rapidez o bien muy despacio, 
sin temor a que pueda notarse la trampa. No será mucho más larga que una mezcla 
normal y los cálculos son muy sencillos. 

Los artificios más usados en este nuevo método son las cartas en salida y las separa- 
ciones. Ambos se usan para sujetar, localizar y distinguir sólo por el tacto las divisiones 
hechas durante la mezcla. Toda la preparación del paquete ordenado se realiza sin mi- 
rar; de hecho, el ejecutante no puede ver más de lo que ven aquellos que siguen sus mo- 
vimientos atentamente. 

Para empezar describiremos la manera de ordenar las cartas en cualquier juego en 
el que éstas se repartan de una en una. Seguiremos sujetando la baraja de la misma ma- 
nera que para mezclar en las manos. 


Clasificar dos cartas.—Las dos cartas deseadas se encuentran en la parte superior 


de la baraja.“Corta por abajo aproximadamente, la mitad de la baraja. Pon en salida 
interior la carta superior (una de las deseadas), pela dos cartas menos que el doble 


del número de jugadores, pela una dejándola en salida exterior y mezcla el resto en= 5 
cima. Corta por abajo hasta la salida exterior, formando una separación bajo la sa- 


lida interior. Pela una carta menos que el número de jugadores, encima el paquete 
. >, E. STR MAT 
que queda por encima de la separación, pela tantas cartas como jugadores haya, pela = 


rior y completa el corte. Con esto, las dos cartas deseadas le tocarán al que repa 
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en las dos primeras rondas. Esto le resultará muy sencillo al lector que domin € la: mez- 
clas falsas en las manos. Debe tener claro el significado de todos los términos y ha 
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una en salida interior y mezcla el resto encima. Corta por debajo de la salida inte- 2 
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poseer la habilidad necesaria para realizar los pelajes, salidas, separaciones y los lanza- 
mientos de paquete en las mezclas falsas. Si se consigue entender perfectamente este mé- 
todo para ordenar las cartas, todo este tema resultará muy sencillo. 

Supongamos que se juega un póquer entre cinco jugadores. Las cartas deseadas -dos 
Reyes- se encuentran en la parte superior de la baraja. La primera acción es «corta por 
abajo aproximadamente la mitad de la baraja», luego, «pon en salida interior la carta 
superior», esto es, empuja con el pulgar izquierdo uno de los Reyes para que sobresal- 
ga ligeramente por el extremo del paquete izquierdo donde está el dedo meñique. Esto 
se hace mientras se corta por abajo, y justo antes de que la mano derecha se mueva ha- 
cia abajo para mezclar. «Pela dos cartas menos que el doble del número de jugadores», 
ocho en este caso, «pela una en salida exterior», es decir, pela una y colócala sobre el ín- 
dice izquierdo adelantando un poco la mano derecha, «y mezcla el resto encima», que 
quiere decir que se mezclan las cartas restantes de la mano derecha encima de las de la 
mano izquierda. El meñique e índice izquierdos sujetan ahora las cartas en salida inte- 


rior y exterior respectivamente (ver figura 33). 
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La siguiente operación es «corta por debajo de la salida exterior, formando una se- 

paración bajo la salida interior». Los dedos derechos encuentran fácilmente la salida 

- exterior; el pulgar presiona un poco hacia arriba la carta salida interior, y forma un es- 
-pacio y lo mantiene mientras se saca el paquete inferior (ver figura 34). 
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0 «Pela tantas cartas como jugadores haya menos uno», en este caso cuatro. «Echa el 


ER paquete que hay hasta la separación», es decir, pasa el resto de cartas que quedan por 
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encima de la separación todas juntas a la mano izquierda, lo que se consigue disminu- 5 
yendo un poco la presión del pulgar derecho y acelerando ligeramente el movimiento 
hacia abajo (ver figura 35). 
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Fig. 35 O 
«Pela tantas cartas como jugadores haya» (cinco), «coloca una carta en alid 
rior y mezcla el resto encima». En este caso, pon la carta en salida interior movier di 
un poco la mano derecha hacia ti, de modo que la carta arrastrada por el pul ga: pe 
quierdo quedará ligeramente apoyada en el meñique. Luego, «corta por debajo di : ek a sa 
lida interior y completa el corte», se entiende. ¿Ea ES Haa 
La única acción de todas las empleadas en este método que podría t tener ra alg 
ficultad, es la de poner la carta superior en salida interior. Se ha de ha cer -rápi 
y justo cuando la mano derecha está descendiendo para. mezclar, zigas iR Aa 
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X Clasificar tres cartas:—Sirve para cualquier juego en el que las cartas se repartan de una 
ne -| én una. Las tres cartas deseadas están encima. Corta por abajo aproximadamente la mi- 
25 tad de la baraja, pon en salida interior la carta superior, pela dos cartas menos que el do- 
A ble del número de jugadores, pela una en salida exterior y mezcla el resto encima. Corta 
Rr: por debajo de la salida exterior formando una separación bajo la salida interior. Pela una 
Z carta menos que el número de jugadores, echa a la mano izquierda en bloque las cartas 
oa que hay hasta la separación, pela una, pela otra en salida interior y contándola men- 
E talmente como «una» sigue pelando hasta llegar a una menos que el doble del número 
A de jugadores, pela una en salida exterior y mezcla el resto encima. 

RE Corta por debajo de la salida interior y echa ese paquete encima. Corta por debajo 
8 de la salida exterior. Pela una menos que el número de jugadores y echa el resto enci- 
cA ma. Esto hace que las tres cartas deseadas le toquen al que reparte en las tres primeras 
52 rondas. «Cortar por debajo de la salida interior y completar el corte», es hacer un cor- 
T te sencillo del paquete que queda debajo de la carta en salida interior. 

E 

a © Clasificar cuatro cartas.—Para cualquier juego en que las cartas se repartan de una en 
= ma. Tres de las cartas deseadas están encima. Una debajo. Corta por abajo aproxima- 
E damente un tercio de la baraja y pon en salida interior la carta superior. Pela dos car- 
pie - tas menos que el doble del número de jugadores, pela una en salida exterior y mezcla 
2 hasta llegar a la última carta, de modo que ésta quede encima. Corta por debajo de la 














salida exterior, formando una separación bajo la salida interior. Pela una carta menos 
> queel número de jugadores, pasa a la mano izquierda las cartas en bloque que hay has- 
= © tala separación. Pela una carta, pela otra en salida interior contándola mentalmente 
2 como «una» y sigue pelando hasta llegar a una menos que el doble del número de ju- 
- gadores, pela una en salida exterior y mezcla el resto encima. Corta por debajo de la sa- 
E - lida interior y completa el corte. Corta por debajo de la salida exterior. Pela una carta 


an 
Y 


E 0 menos que el número de jugadores y echa el resto encima. Esto dará al que reparte las 
~- cuatro cartas deseadas en las cuatro primeras rondas. La acción de dejar la carta infe- 
cria E | erior al mezclar no es difícil en absoluto. Con un poco de práctica, 
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CLASIFICAR TRES CARTAS A 
Hay un curioso descuido en el sistema. Pueden clasi- 
ficarse tres cartas usando la mezcla clasificadora de dos 
cartas. Coloca las dos cartas deseadas en la parte de 
arriba y una tercera en la parte de abajo. Sigue el pro- 


‘ 
e. 


cedimiento explicado, llevando la carta de abajo a la ~ 
parte de arriba en el curso de la primera mezcla. | 
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Eo CLASIFICAR CINCO CARTAS 
<. Los exhibicionistas que no deseen poner las cartas en 
la parte de abajo en la mezcla clasificadora para cua- 


EAS 
d e 


= tro cartas, pueden poner todas las cartas en la parte 


© de arriba y usar la mezcla para cinco cartas. 
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la mano derecha podrá ir soltando todas las cartas excepto la última con facilidad y exac- ii 
titud. Esto hay que hacerlo a menudo, así que es necesario aprenderlo bien. EE 
En los ejemplos dados, las cartas deseadas se colocan para que le toquen al juga- = 
dor que reparte, pero, naturalmente, esto no siempre es así. Es igual de sencillo hacer 5% 
que le toquen a otro jugador añadiendo o quitando cartas de arriba, lo que se puede E 
hacer variando el cálculo original o continuando con una mezcla falsa. Si se quita una... < 
carta de arriba, las cartas le tocarán al jugador de la derecha. Si se añade una, al dela. 4 
izquierda, y así sucesivamente. me 


Las cartas se deben ir ordenando sin prisa y sin vacilar, a la velocidad habitual delju- 2 
gador. La rapidez no es esencial, pero sí lo son la suavidad y la uniformidad. La separa- $ 
ción se forma, y las cartas en salida se encuentran, en el tiempo normal necesario para sa- R 
car un paquete de abajo. Es mucho mejor realizar toda la ordenación despacio que cambiar = 


la velocidad. Se puede tardar unos quince segundos en ordenar un paquete con cuatro o 
cartas, cuando hay cinco jugadores, pero no hay razón por la que no se pueda tardar mu- y 
cho más. El proceso se puede entender y razonar o no, como el lector prefiera, Pero en ~ 
cualquier caso, para realizarla bien y claramente, no debes pararte a mitad de la mezcla = 

para calcular. La fórmula de los cálculos debe estar literalmente en las puntas de los eso 


dos. La mayoría de los jugadores se especializan en uno o dos juegos, y con un poco de 
práctica, se hacen muy fácilmente. El mayor tributo que se puede rendir a este método es: ES 
el hecho de que algunos jugadores a quienes se lo hemos enseñado puedan realizarlo ona 
gran facilidad, y sin embargo confiesen que no sabrían decir por qué la acción produce. n 
el resultado y son absolutamente incapaces de ver qué pasa con las cartas selecciönad aS z 


hasta el final de la mezcla. Sin embargo, este sistema no requiere habilidad o memori 
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ensayándolo unas cuantas veces se puede ordenar y hablar al mismo tiempo. 8 
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Clasificar cinco cartas.—Para Juegos en los que las cartas se dan de una en una; € 
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tro cartas deseadas se encuentran arriba, y una abajo. Corta por abajo apro 
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un tercio del paquete. Pon en salida interior la carta superior, dos Cartas: 
e al E f 
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que el doble de jugadores, pon una carta en salida exterior y continúa. 
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E. que la carta inferior quede encima de todo. Corta por debajo de la salida exterior, for- 
i Do mando una separación bajo la salida interior. Pela una carta menos que el número de 
$ jugadores, echa a la mano izquierda el paquete que queda hasta la separación, pela dos 
Me - cartas, pela otra dejándola en salida interior y mezcla el resto encima. Corta por deba- 

E S 8 jo de la salida interior y echa el paquete encima. Corta por abajo aproximadamente un zi 
> tercio del paquete, pon en salida interior la carta superior, pela dos cartas menos que 008 





=. el doble del número de jugadores, pela otra dejándola en salida exterior y mezcla de a 
-= - modo que la carta inferior quede arriba. Corta por debajo de la salida exterior, formando DE 
& - una separación bajo la salida interior. Pela una menos que el número de jugadores, echa i E 

+7 encima el paquete de cartas que queda hasta la separación, pela tantas cartas como tres de 


Fe 
He 


veces el número de jugadores, pela otra carta en salida interior y mezcla encima. Cor- E ES; 
ta por debajo de la salida interior y echa el paquete encima completando el corte. Esto | 
da al que reparte las cinco cartas en cinco rondas.La fórmula parece larga, pero gran 
parte de la mezcla es una repetición, muy simple, y sólo se tarda un par de segundos 
más que en la ordenación de cuatro cartas. 

D Para mostrar las posibilidades de este método he aquí una clasificación de fantasía 
; ES _ para un juego de póquer que dará al que reparte cuatro cartas de un tipo, y dejará en 

2 la parte superior del paquete dos conjuntos de cuatro cartas para el descarte, 
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Clasificar doce cartas.—Para el póquer con descarte. Hay tres grupos de cuatro car- 
tas encima de la baraja. El grupo que va a ser para el que reparte, debe ser el inferior 
de los tres. Sujeta todo el paquete en la mano derecha. Pela nueve cartas y echa el res- 
to encima, poniendo la inferior de ese resto en salida interior al hacer el lanzamiento, 
corta por abajo aproximadamente un tercio del paquete, formando una separación en 
la salida interior, coloca en salida interior la carta superior, pela dos cartas menos que 
$7 el doble del número de jugadores, pon una carta en salida exterior, mezcla las cartas 
ñó + que haya hasta la separación y el resto, en paquete, lo echas encima. Corta por debajo 
5: de la salida exterior, formando una separación bajo la salida interior, pela una carta 


© — menos que el número de jugadores, echa el paquete hasta la separación, pela una, pela 
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otra carta en salida interior, cuéntala mentalmente como «una» y continúa pelando 


hasta llegar a una menos que el triple del número de jugadores, pon una en salida ex- a 
| terior y mezcla el resto. Corta por abajo hasta la salida interior y completa el corte. Cor- E 38 
ta por abajo hasta la salida exterior, pela una carta menos que el número de jugado- ON 
| . res y echa el paquete restante encima. Esto da al jugador que reparte la primera carta SA 
E ñ de su grupo de cuatro en la segunda vuelta al repartir y deja a los otros dos grupos en- En 
cima para el descarte. Si el grupo de cartas del que reparte es el más alto de todos, le 3 
importará poco cómo se hace el descarte, pues ningún jugador podría conseguir unas . 8 : 
pa cartas mejores que las suyas, ni siquiera descartándose de cuatro cartas. La acción es a 


la misma que para clasificar cuatro cartas, excepto en la primera mezcla, que sitúa tres 
cartas del grupo del que reparte arriba y la cuarta carta bajo la separación, encima de 
los otros dos grupos. Entonces, como en la siguiente mezcla las cartas bajo la separa- 
ción se pasan arriba, esto sitúa el grupo de cartas en la primera mezcla de la clasifica- MOS 
ción de cuatro cartas. El resultado de la acción es el mismo, sólo que la segunda mez- | Bee 
cla coloca en salida interior una menos que el triple de número de jugadores, en vez... a 
de una menos que el doble del número de jugadores, y esto se hace para colocar elnú- ` 
mero de cartas extras para que se puedan repartir cinco rondas y queden después los. 
otros grupos de cartas intactos para el descarte. Hemos llamado a este ejemplo una `. 
clasificación de fantasía, porque es muy raro que se presente la ocasión de preparar 
tres grupos de cuatro cartas iguales, pero el procedimiento es el mismo para dos gru- 

pos, O para grupos de tres cartas, o parejas o, en fin, para ordenar cualquier número 


7 


de grupos o cartas con una ligera variación en los cálculos. Los ejemplos anteriores de. 
ordenaciones son aplicables al Whist, Hearts, Póquer, Cribbage y todos aquellos jue 
i gos en los que las cartas se repartan de una en una. Es mucho más sencillo ordenar ] 
cartas para juegos, en los que las cartas se dan de dos en dos o más, como es en el Euc 
re, Coon Can, Penukle, variedades de Todos Cuatros, Piquet, etc. Mostraremos € u 
simple resulta una ordenación para el Euchre. El más ávido jugador se confort ; 
con cuatro cartas escogidas, pues en el noventa por ciento de los casos esto le ha 
ner una jugada única. e Le ER 
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5 Clasificación para el Euchre*.—Supongamos que hay cuatro jugadores. Las cuatro car- 
4 FRA + . . . . 
MS e deseadas se encuentran en la parte superior de la baraja. Corta por abajo aproxi- 


xA B F 


1 imadamente tres cuartos de la baraja, pela diecisiete cartas, pela otra dejándola en sali- 


2 ¿da interior y mezcla el resto encima. 


PS Corta por debajo de la salida interior y completa el corte. Esto dará al que reparte 


T rres de las cartas elegidas, y la cuarta saldrá como triunfo. El que reparte recibe dos car- 
tas en la primera ronda y tres en la última, obteniendo así tres de las cartas y volvien- 


= do ala cuarta para triunfo. El cálculo consiste simplemente en contar el número de car- 
ES tas que se van a repartir antes de llegar a las cartas deseadas, que son para la mano y 


p) Tal 


> ¿para el triunfo. En una partida de tres jugadores se pelarían doce cartas; si hubiera dos 
BES ‘jugadores, se pelarían siete, es decir cinco menos. Como ya se habrá observado, esta mez- 
R “da resulta demasiado corta. Primero se realizará una mezcla en las manos falsa, que re- 


T tenga el paquete superior en su sitio, y después ya se hace la clasificación descrita. Si los 

B: dos bowers están entre las cartas deseadas, el izquierdo no se debe voltear para triun- 
IT. . ; i 
fo, así que se puede colocar en cualquier lugar entre las cartas elegidas, excepto en el in- 


. 


A! 


` 


22" ferior. Si las cartas deseadas son para un compañero, la acción es casi tan corta. 

| 2 Clasificación para el Euchre**—Para cuatro jugadores. Las cuatro cartas deseadas están 
¿8 en la parte de arriba, son para un compañero y para triunfo. Corta por abajo más o me- 
5% nos tres cuartos del paquete, pon en salida interior la carta superior, pela dieciséis cartas, 
Ka 5 7 pela otra en salida exterior y mezcla el resto encima. Corta por debajo de la salida exterior, 
E. formando una separación bajo la salida interior, pela una en salida interior y contándola 
-S mentalmente como «una» pela hasta llegar a once cartas. 
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! E Bo *  EnelEuchrese reparten cinco cartas a cada jugador, dos juntas en la primera ronda y tres 
0. en la segunda, según el siguiente orden 3, 2, 3, 2 (en la primera ronda), y 2, 3, 2, 3 (en la segun- 
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a q da). La siguiente carta se voltea cara arriba como «triunfo». 
qe ps `- En el Euchre sólo hay treinta y dos cartas (7, 8, 9, 10, J, Q, K y As de cada palo). Es muy im- 


“portante. (N. del T.). A 
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Echa el paquete de cartas que quedan hasta la separación, pela tres, mezcla el resto -~ 08 
encima. Corta por debajo de la salida interior y mezcla el resto encima. Esto dará al ju- 0 
gador de enfrente del mano tres de las cartas deseadas en la segunda ronda, y dejará la 
cuarta carta para voltear como triunfo. 

En beneficio del lector que desee comprender el mecanismo del procedimiento, ex- 
plicaremos completamente los cálculos. Primero hemos de determinar como deben que- 
dar las cartas al final de la mezcla. El orden para repartir la primera ronda es: 3, 2, 3, 2 y 
la segunda vuelta 2, 3, 2, 3, Ahora, para dar a su pareja tres de las cartas deseadas en la 
segunda vuelta, deben estar en los lugares trece, catorce y quince desde arriba, y la cuar- 
ta carta deseada debe estar en el lugar veintiuno para voltearla para triunfo. Sería senci- 
llo ordenar las cartas partiendo de estas cifras, pero hay un modo más corto. Como en 
el paquete para jugar al Euchre sólo hay treinta y dos cartas, las cartas deseadas estarían 
más cerca de la parte inferior que de la de arriba, así, si contamos desde abajo, tendre- 
mos que la carta de triunfo es la duodécima, con cinco cartas indiferentes entre ella y las 
tres cartas deseadas, Las once cartas de debajo del triunfo y las cinco de encima nos dan 
el número dieciséis, que es el que se pela la primera vez. En la segunda se pelan once car- | 
tas, y es esta acción la que hace la división y el resto de la acción es para insertar las car- +: 
tas deseadas en las divisiones hechas. Cualquiera que pueda entender y ejecutarlos ejem- - E 
plos del Euchre no tendrá problemas para ordenar las cartas para cualquier otro juego 
en que se den dos o más cartas cada vez. Cuantas más cartas se repartan cada vez más E 
fácil resulta clasificar más cartas deseadas. Pero dos cartas buenas en cada mano son su 
ficientes para cambiar el curso del juego fuertemente a favor del jugador de ventaja, yen 
la práctica no se debe intentar clasificar más de tres cartas cada vez. Simplemente laha- * 
bilidad para pelar y poner cartas en salida interior hacen a uno capaz de ordenar doso 
tres cartas en cualquier juego en el que se repartan dos o tres cartas cada vez. -< 





i ï 
` 24d al 
e. ha 


E -n y TE pe 
> T LF de 


k í i ri e > kT ] a iw 
: Td Al. y e e Lan ás Pd en a. 
Ma A a o ES a A A a Pide E"m oh, e ae E A A i a a 
AN A A Aa a A A ENE 


Gi 1 y a 
CREA 

Ta bakas! 
Ta o Ip 


F, 
++ El 
+ 


ao”; 





ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO REVELACIONES 











> dades de hacer una buena selección de cartas. El más ligero movimiento que indique tal mezcla buscadora. En la cartomagia moderna puede 
= propósito despertará sospechas. Hay un viejo adagio muy citado que dice «si sospechan usarse esta mezcla con enormes ventajas, por lo que 
de ti, desiste». Sin embargo, vamos a describir un nuevo método para seleccionar mu- es sobremanera extraño que haya sido casi comple- 
chas cartas sin posibilidad de que se note, y con una actitud tan natural y corriente que tamente pasada por alto. Puede emplearse con las car- 
no se realiza ni un sólo movimiento que indique otro propósito que el de mezclar la ba- tas cara arriba durante la mezcla; otros usos se harán 
raja a conciencia. Lo que necesitas para realizar una mezcla para buscar cartas es recor- evidentes con la práctica. 
dar en qué posición queda la primera carta deseada contando desde arriba, cuando se 
echa con el resto de las cartas encima de la baraja, y la segunda contando desde la pri- 
mera, y así hasta recordar las posiciones de todas las cartas que quieres buscar. Por ejem- - 
plo, si hay tres cartas deseadas, la primera es la octava desde arriba, la segunda, la cuar- 
ta desde la primera y la tercera, la sexta desde la segunda, los números a recordar serán 
ocho, cuatro y seis. La carta de más abajo es la decimoctava desde arriba, pero la cuen- 
ta se hace desde una carta a la siguiente. Si las cartas deseadas estuvieran juntas, por ejem- 
plo, la primera en el lugar octavo y las otras dos seguidas, la cuenta sería ocho, uno, uno. 
Las posiciones de las cartas se calcularán antes de recogerlas de la mesa tras la par- 
tida anterior o mientras se recogen. Es muy sencillo recordar el orden de dos o tres car- 
tas deseadas, o incluso de cinco o seis. En algunos juegos el cálculo se hace mientras se 
recogen las apuestas. En otros, las últimas cartas que quedan cara arriba sobre la mesa 
son suficientes para elegir. Por ejemplo, si en una partida de póquer se enseñan al final 
dos jugadas, una con una pareja y otra con una carta igual que las de la pareja, con una 
ojeada se calcularán las posiciones que ocuparán cuando se echen sobre la baraja. Na- 
turalmente, no deben elegirse todas las cartas de la misma jugada (o mano) para for- 
=> mar tu jugada siguiente. Un rayo no cae dos veces en el mismo sitio. El jugador que re- 
parte se sentiría incómodo teniendo las mismas cartas buenas que salieron en la 
anterior jugada que se mostró. La mezcla para buscar (cartas) llevará las cartas desea- 
das a la parte inferior de la baraja. Como primer ejemplo, buscaremos dos cartas: 
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5 baraja, pela una carta dejándola en salida interior y mezcla el resto encima. Corta 
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` tas están ahora juntas, una en salida interior y dos encima de ella). Corta por deba 
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por abajo hasta la salida interior, pela una menos que el primer número, pela una de- 
jándola en salida interior y, contándola mentalmente como «una», sigue pelando car- Ss 
tas hasta llegar a completar una más que el segundo número. Pela una dejándolaen = 4 
salida exterior y mezcla el resto encima. (Las dos cartas deseadas están ahora como car- | 
ta superior e inferior del paquete central, paquete que está entre las dos cartas en sa- 
lida interior y exterior.) 

Corta por debajo de la salida exterior formando una separación bajo la salida inte- 
rior. Pela en salida interior la primera carta (una de las buscadas), echa encima el pa- 
quete que hay hasta la separación y agota el resto de las cartas encima. (Las dos cartas 
buscadas están ahora juntas, y son la carta en salida interior y la que está encima.) Cor- 
ta por abajo hasta la salida interior y mezcla este paquete encima. Esto deja a las dos 
cartas en los lugares inferiores de la baraja. Eeo. 

La acción confunde un poco al principio, pero cuando se ha comprendido, este sis- 
tema de buscar las cartas resulta muy sencillo. En el ejemplo anterior, el primer corte 
por abajo y la primera mezcla no influyen en el resultado, pero coloca las cartas busca- 
das en la mitad inferior de la baraja, y esto ayudará a que la mezcla parezca natural. 


Para buscar tres cartas, números 7, 5, 9.—Corta por abajo aproximadamente media ai 
baraja, pela la primera carta en salida interior y agota encima el paquete. Corta por de-- AR 
bajo de la salida interior, pela una menos que el primer número, pela una carta en sa- E 
lida interior, contándola mentalmente como «una» y sigue pelando hasta una más que Sa 
el segundo número. Pela otra en salida exterior, contándola como «una» y sigue pelan- ; f 
do hasta llegar a una menos que el tercer número. Echa el resto encima. (Dos de las car- - O 
tas deseadas son ahora la superior y la inferior del paquete central). Corta por debajo 58 

de la salida exterior formando una separación bajo la salida interior. Pon en salida in: 08 
terior la carta superior del paquete de la mano izquierda, pela una carta, echa encime 
el paquete de cartas que hay hasta la separación y mezcla el resto encima. (Las tres ce 


la salida interior, y mezcla el resto, dejando las tres cartas elegidas en la par 
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Hace falta poner un poco de inteligencia en un problema tan sencillo como sumar 

? a de Eos y dos, y para dominar la técnica de buscar cartas, hay que poseer un exacto conoci- 

¡e ` miento de las cartas y efectos de cada una de las acciones. Es imposible dar una fórmu- 

3 - Ja que responda a todas las situaciones. Las cartas deseadas pueden estar colocadas de 

T infinitas maneras. Pero con un conocimiento profundo de los dos ejemplos dados y de 
E E “las razones de cada acción que en ellos se realiza, el estudioso se encontrará ya en el ca- 
= on mino del éxito y habrá superado la mayor dificultad. 


q 


sa : Para buscar cuatro cartas: números 3, 6, 2, 5,—Corta por abajo aproximadamente media 
Be bacaja pela la primera carta en salida interior y baraja el resto encima. Corta por debajo de 
=> la salida interior, pela una carta menos que el primer número, pela una carta en salida in- 
“terior contándola mentalmente como «una» y sigue hasta pelar una carta más que en el se- 
E „gundo número, pela una en salida exterior, contándola como «una» y sigue hasta pelar una 
- carta menos que el tercer número y echa el resto encima. (Dos de las cartas están ahora en- 
| cima y debajo del paquete central, una encima de la baraja y la última en su número origi- 
| a e, pal desde la carta superior). Corta por debajo de la salida exterior, formando una separa- 
Ee + ción bajo la salida interior, pon la carta superior de la mano izquierda en salida interior, pon 
-la carta superior de la mano izquierda en salida interior, pela una carta, echa encima las car- 
E “tas que hay sobre la separación y mezcla el resto encima. (Ahora hay tres cartas juntas, la sa- 
pc dida interior y las dos de encima, la última en su número debajo de la salida interior). Cor- 
ta por debajo de la salida interior, pela una carta menos que el último número y echa el resto 
encima. (Ahora tres cartas están debajo de la baraja y la cuarta encima.) 
La carta superior se puede llevar ahora abajo junto con sus compañeras cortando por 
- debajo de la carta superior y completando el corte, o bien cortando por debajo media ba- 
E “Taja poniendo la carta superior de la mano izquierda en salida interior, completando el 
do: + corte y luego cortando bajo la salida interior, mezclando este paquete por encima. El he- 
Si . ho de cortar por abajo hasta la carta superior y completar el corte, o, en otras palabras, 
109 psc una carta (la superior) y echar el resto encima, parece un simple corte si se realiza 
E Mápidamente, y el hecho de que sólo se pase una carta de encima abajo no se detectará. ® 
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Estos ejemplos de buscar cartas, si se realizan perfectamente, tienen todo el aspecto. 0% 
de una mezcla normal y cuando se realizan con la gracia y suavidad de un jugador há- a 


bil es completamente imposible detectar manipulación alguna. O 

Se puede observar en los ejemplos dados que «buscar» cartas es, en definitiva, una — 4% 
repetición de las mismas acciones cada vez más veces a medida que aumenta el núme- - o : za 
ro de cartas a buscar, y por consiguiente aumenta también el tiempo necesario. Pero si Ee 5 
las cartas deseadas van juntas de dos en dos o de tres en tres, la acción y el tiempo re- E ON 
queridos se acortan proporcionalmente. Los grupos de cartas que van juntas se tratan = "m 
como si fueran una sola. Si el orden es, 6, 1, 1, 1, 4, 1, 1, la acción para juntarlas todas — i 


es la misma que si fuesen sólo dos cartas, números 6 y 4. Si el orden es 5, 1, 1,1,3,1, , 24% 
7, la acción será la misma que en una mezcla para buscar tres cartas, aunque en reali- 
dad se pasen nueve cartas deseadas abajo. 


Para buscar nueve cartas, números 5, 1, 1, 1, 3, 1, 1, 7, 1.—Corta por abajo un teri SA 
cio de la baraja aproximadamente. Pela en salida interior la primera carta y o 
el paquete cortado encima. Corta por debajo de la salida interior y pela una carta 
menos que el primer número, pela una carta en salida interior, cuéntala como «una» ii 
y pela todas las cartas hasta la última carta del segundo grupo incluido. (Se pi ES ; 
entonces nueve cartas, cuatro en el primer grupo, dos cartas indiferentes y tres en el Sd E 
segundo grupo). Pela otra carta en salida exterior, contándola mentalmente como e 
«una» y sigue hasta pelar una menos que en el siguiente número (seis) y echa el res- i a | 
to encima (esto coloca a los dos primeros grupos arriba y abajo del paquete central, * SE, de 
y el tercer grupo encima). Corta por debajo de la salida exterior formando una ses PX 
paración bajo la salida interior, pon en salida interior la carta superior de la: me ini e 
izquierda, pela el segundo grupo de cartas (tres), echa encima el paquete dec artas A 
que queda por encima de la separación y mezcla el resto encima. (Ahora to das s la 
cartas deseadas están juntas, y la carta en salida interior separa las dos últimas a 5) Coti ( 
ta por abajo hasta la salida interior y completa el corte. Esto deja u una i taen 
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= Este ejemplo bien podría llamarse una «búsqueda de fantasía» pues sería muy raro 
$ intentar llevar a la parte de abajo tantas cartas, pero al menos muestra las posibilida- 
E ÍA - des de este sistema. Antes de empezar la mezcla, todo el procedimiento debe estar per- 
52. fectamente claro en la mente para que no haya ninguna duda a la hora de realizarlo. 
2 Enesta operación no se requiere ninguna habilidad manual difícil. Cualquiera que 
E E ` pueda mezclar puede «buscar» si utiliza un poco de inteligencia. La rapidez no es ni mu- 
~ cho menos tan importante como la regularidad de ritmo y de movimiento. 
E% Hay muchas formas de hacer más fácil la mezcla para buscar cartas. El jugador que 
= reparte puede juntar las cartas según su conveniencia, mientras que parece que están 
| EE quedando descolocadas. Nunca se quedará mirando una carta o cartas, ni cambiará 
~ sus posiciones, pero puede tomar una carta o grupo de cartas en el orden que más le 
0 convenga sin atraer la atención por ello. Puede recordar el orden en que caen las car- 
Ex ; ` tas en cualquier jugada, cuántas cartas o jugadas han caído encima de las que él de- 
E sea, el orden de un descarte abierto, sus propios descartes y las últimas cartas juga- 
© das sobre la mesa. Hay montones de oportunidades de darse cuenta del orden que 
ocupa una carta deseada en cualquier juego. Si el que reparte tiene un compinche, los 
dos pueden trabajar juntos al recoger las cartas, y así se duplican las posibilidades. 
Cuando las cartas deseadas ya están colocadas abajo, el jugador que reparte podría 
seguir mezclando, preparando un paquete ordenado en la parte superior, pero se ne- 
cesitaría demasiado tiempo. Lo normal es dar cartas de abajo. Con quince o veinte 
segundos se tiene de sobra para hacer una mezcla para buscar tres cartas, e incluso se 
puede hacer en la mitad del tiempo. 


SISTEMA DE ERDNASE DE EMPALMAR 
El arte de empalmar cartas puede llevarse a unos extremos de perfección que lindan con 
G T cio imposible. Es muy sencillo colocar una carta en la palma y esconderla, girando y ce- 
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Bor ido parcialmente la mano hacia abajo o hacia dentro. Pero otra cosa completamen- 
MS ‘diferente es empalmar una carta de la baraja de tal modo que el observador más agu- 
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SISTEMA DE ERDNASE DE EMPALMAR 
El empalme de Erdnase fue inventado aparente eme 
para eliminar toda tensión de la mano. Debido ala 
nica empleada, casi parece como si bag ca artas f ue 
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común de aquellos que usan este empalme es que 
«abrazan» la baraja demasiado. La mano debe mante- 
nerse por encima de la baraja mientras la carta es im- 
pulsada hacia arriba. 

En el lugar de la descripción donde Erdnase dice 
que los dedos se mantienen completamente estirados, 
debe recordarse que ésto lleva sólo una pequeñísima 
parte de segundo. 


IMPORTANTE: tras el empalme, y después que se han 
soltado las cartas sobre la mesa, la acción de la mano 
derecha es fundamental. Hay cierta tendencia a que la 
mano se mueva muy lentamente cuando se lleva em- 
palmada una carta. Esto se debe al hecho de que una 
carta empalmada impide la relajación natural. Por con- 
siguiente, es necesario mover la mano más rápida- 
mente para simular la acción natural. De nuevo nos 
permitimos recalcar que cuando la mano oculta una 
carta empalmada, los dedos, la mano y la muñeca de- 
ben estar completamente relajados. En realidad, la 
mano no toma la carta, sino que debido a la curva na- 
tural de la carta, las esquinas diagonales presionan le- 
vemente contra la base del pulgar y la primera articu- 
lación del meñique. Esto es debido a la tendencia 


natural de la carta a ponerse recta. Una carta empal- 


mada correctamente crea la sensación de ceñirse ape- 








les E i has a la mano y no de ser agarrada o sujetada. 


Ac El segundo método comentado por Erdnase es si- 
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do no llegase a sospechar, y mucho menos detectar, la acción. Los siguientes métodos los + 3 
inventamos nosotros, y creemos que son los más rápidos y sutiles que se han ideado. SN 


EMPALME DE LA CARTA SUPERIOR (PRIMER MÉTODO) 20) 
Sujeta la baraja en la mano izquierda de modo que las primeras articulaciones de los de- a 
dos corazón y anular descansen contra la mitad de un lado, el pulgar contra la mitad del a F | 
lado opuesto, la primera articulación del meñique contra la mitad de un extremo y el + de. 
índice doblado, apoyado contra la parte de abajo. Coloca la mano derecha sobre la ba- Ea 
raja, con los dedos corazón, anular y meñique muy juntos, la primera articulación del- i 3 
meñique contra una esquina, el índice doblado sobre la baraja y la punta del pulgar des- -7 


5 
¿E A 


cansando relajado en un extremo, sobre el meñique izquierdo. Para realizar el empalme, 3 ol 
empuja firmemente con la primera articulación del meñique derecho las cartas up i 
riores, y levántalas aproximadamente un centímetro por la esquina liberándolas de los 

dedos corazón y anular izquierdos, manteniendo los tres dedos derechos (corazón, anu- K 
lar y meñique) completamente estirados. Sujeta ahora las cartas que vas a empalmar { fir E 
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E. Estira el índice derecho. Mueve un poco el meñique izquierdo con las cartas que Cuando la baraja se sostiene en la mano derecha | F 
Da E quieres empalmar para que se queden completamente sueltas del extremo del pa- con una carta empalmada, la mano tiene una aparien-. 


+ quete, empuja las cartas dentro de la palma de la mano derecha con la punta del anu- cia mucho más relajada si el dedo índice se dobla ha- 


lar izquierdo (ver figura 37). cia dentro de modo que su punta descanse sobre la. 


baraja. Esto es aún más aplicable cuando la baraja se 
toma por los lados. 





Fig, 37 
y Saca la baraja de debajo de la mano derecha de forma que sobresalga la mitad del 
E - dorso hacia la izquierda. Retira la mano izquierda (ver figura 38). Deja caer la baraja 


sobre la mesa con la mano derecha para que corten. Una vez que las manos se encuen- 
=> tran en la primera posición todo el proceso no dura ni medio segundo, 


En lugar de cuadrar la baraja, empalmar y depués ii 
tomar la baraja por los lados en preparación para elco 
te, puede emplearse la siguiente variación: en el n 
mento en que la carta es empalmada, la mano der 
toma la baraja por los lados. La mano izquierda $ per 
baraja en una manera natural para acomoda 


todo el procedimiento un movimiento oil de 
e Set pi TEPI. 





a T » Aey Fig. 38 
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EMPALME DE LAS CARTAS INFERIORES 
Consideramos que el primer método es mejor para 
usos de juego, sin embargo, el segundo método es me- 
jor para magia. 


PRIMER MÉTODO 
Cuando las cartas pivotan hacia dentro, debe utilizar- 
se el dedo anular preferentemente al meñique. Es cru- 
cial que el dedo anular derecho esté en contacto cons- 
tante con el lado derecho de la baraja. Las cartas de 
abajo se comban hasta llegar al empalme. 

Las cartas se alinean en posición de empalme con 
el dedo índice izquierdo extendido, el cual las toma, 
quedando los restantes tres dedos en posición cur- 
vada. Bajo escrutinio, es fatal intentar extender los de- 
dos curvados en este momento, aunque pueda pare- 
cer lo contrario. 

En su lugar, la mano derecha debe extenderse para 
poner la baraja sobre la mesa o para mostrar la carta 
de abajo o un pretexto similar. Simultáneamente, la 
mano izquierda se gira hacia dentro y hacia abajo mien- 
tras los tres dedos se deslizan secretamente a lo largo 
de los lados hasta llegar a su posición final en el extre- 
mo. La mano realiza entonces alguna acción como su- 
birse la manga, ajustarse la corbata o incluso cae al cos- 


tado mientras se está de pie. En pocas palabras, es éste 
ar: -un ejemplo perfecto de acción retardada. 


El párrafo final ofrece la base para un soberbio em- 


3 pame. de Atajo. El dedo corazón izquierdo pivota las 
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Hay que mantener la baraja lo más a la vista posible; para eso el índice derechas es sá E E | 
doblado encima hasta el momento de realizar el empalme. La acción de sacar el paquete es 
a la vista mientras se empalman las cartas se realiza como parte del movimiento total. 


EMPALME DE LAS CARTAS SUPERIORES (SEGUNDO MÉTODO) Po a 
La posición de las manos es idéntica a la del primer método. Durante el proceso del 
empalme a una 1a ligera diferencia. Tira de las cartas que quieres empalmar hacia arri- Š 


raja y las cartas. Estira ahora el índice derecho, presiona hacia abajo el extremo del pa- 3 
quete con los dedos de la mano derecha combando las cartas a empalmar sobre 9 E 
puntas de los dedos corazón y anular izquierdos, sujetándolas con el meñique izquier- > pe 
do. Suelta el meñique izquierdo y las cartas saltarán hacia la palma derecha. El corazón 
izquierdo ayuda al movimiento presionando las cartas firmemente contra la pa mag de A A 
quierda. Como ya se describió en el anterior método, la mano izquierda se separa ind 
mediatamente de la baraja, que la mano derecha dejará caer sobre la mesa. 0 
Consideramos que éstos son los mejores métodos para empalmar las cartas: sup JE; s 
riores tras una mezcla. Las posiciones que toman las manos son las que se adoptarian 
naturalmente al cuadrar la baraja. La mano derecha tiene que sujetar primero los € K- 
tremos. Los dedos izquierdos —incluido el pulgar— cuadran los lados deslizándose ar i i 7 
ba y abajo. Luego, llevando el meñique izquierdo al extremo de la baraja se consig uela > 
posición adecuada para realizar el empalme en un abrir y cerrar de ojos. Cuando y: 8 
ha cortado, lleva claramente la mano derecha a la baraja y en lugar de tomarla : pon] A 
cartas empalmadas sobre ella y arrástrala hacia el borde de la mesa. El pulgar. pasa en 


tonces naturalmente debajo de las cartas para tomarlas fácilmente. = E rni 
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EMPALME DE LAS CARTAS INFERIORES (PRIMER MÉTODO) z 
Sujeta la baraja por arriba con la mano derecha, con el pulgar en un € E mi j 
meras articulaciones de los dedos corazón y anular en el e Los í os 
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muy juntos. El pulgar y el anular estarán cerca de las esquinas derechas para que la ba- cartas inferiores de modo que la esquina exterior so- 4 


raja se vea lo mejor posible. Sube la mano izquierda y sujeta la baraja desde abajo por bresalga unos dos centímetros. Ahora el índice de la... 


el extremo donde está el pulgar derecho, entre el índice y corazón izquierdos y la pal- mano izquierda puede atrapar la esquina sobresalien= + 

ma de la mano izquierda, sobre la segunda articulación del pulgar (ver figura 39). te. El empalme se completa como está descrito arriba. - zo SER 
El pulgar izquierdo está estirado sobre la baraja a lo largo del extremo interior RAN 

(ver figura 39). Si tienes las manos en la posición correcta, las puntas de los dedos 

corazón y pulgar izquierdos estarán tocando el pulgar derecho, pues los tres se en- 

cuentran en la misma esquina. La mayor parte de la baraja se encuentra a la vista. 

Para realizar el empalme, separa del resto las cartas inferiores con la punta del dedo 

corazón izquierdo por el lado de la esquina, apretándolas contra la palma bajo el pul- 


gar izquierdo. Tira de ellas hacia abajo hasta un centímetro por debajo del pulgar 
derecho (ver figura 39). 


TES 


= Esto hará que la esquina exterior derecha de las cartas inferiores sobresalga un poco 
T hacia un lado del resto de la baraja, bajo el anular derecho. Sujeta la esquina que so- 
= bresale con la punta del meñique derecho, presionando fuertemente las cartas contra 


“la palma, debajo del pulgar izquierdo y arrástralas hacia adentro, hacia el pulgar dere- 
AAA 

















a ] REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 3 er 
E cho estirando al mismo tiempo los dedos de la mano izquierda, hasta que las cartas de 1 
E abajo reposen sobre la palma de la mano izquierda (ver figura 40). Cierra un poco la 9 
mano izquierda con las cartas empalmadas y gírala hacia dentro (hacia ti), mientras la” e 
mano derecha deja la baraja sobre la mesa para que corten. ANS Eo | 
Fig. 40 >< 
La acción entera es extraordinariamente rápida, fácil, sencilla e imperceptible. La úni- 
ca dificultad estriba en la colocación de la mano izquierda. Para conseguir colocarla per- 
An fectamente, empalma media docena de cartas en la mano izquierda, en la posición en 2 
EE que mejor las sujetes y escondas. Presiona entonces con un dedo de la mano derecha ~ | 
z 5i vacía contra la esquina de las cartas empalmadas donde está el meñique, y usando la 


Drea 


esquina opuesta como centro de giro hazlas girar hacia fuera, y sobre el índice h 


que puedas poner el corazón izquierdo contra la esquina y el pulgar quede sobre lasc [ 
tas, cerca del extremo. Er 
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Si levantas el pulgar izquierdo para colocar encima el resto de la baraja, habrás 
seguido la posición adecuada. Después de mezclar se adopta la posición na ralmen 
al cuadrar la baraja, simplemente empujándola hacia delante y hacia fuera de la palt 
izquierda hasta que el pulgar izquierdo quede extendido sobre ella, cerca del ext “er 
Este empalme puede realizarse también sin la ayuda del meñique derecho. Las posi 
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A A las manos son exactamente las mismas que antes. Se retira el dedo corazón izquier- 
a ee do lo suficiente como para dejar que el meñique izquierdo ocupe su sitio (donde esta- 
y F bael corazón). El meñique sujeta la esquina y tira de las cartas hacia la muñeca izquierda 
e hasta que pivotando queden sobre los dedos extendidos, como antes. 
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EMPALME DE LAS CARTAS INFERIORES (SEGUNDO MÉTODO) SEGUNDO MÉTODO 


; ; - Sujeta la baraja por arriba con la mano derecha por el centro de los extremos entre el Puede cubrirse éste con naturalidad golpeando lige- > 1008 
«pulgar y las primeras articulaciones de los dedos corazón y anular, con el índice dobla- ramente las cartas sobre la MEA SOEUR se describe en * de 
- do encima. Lleva la mano izquierda a la parte inferior de modo que las puntas de los «Empalme de las cartas inferiores al mezclar por ho- 08 
“dedos corazón y anular descansen sobre el corazón y el anular derechos, la primera ar- jeo». Ver página 113, AN 
 ticulación del meñique en el mismo extremo contra el borde de las cartas inferiores que 008 
quieres empalmar, el índice doblado contra la cara inferior de la baraja y el pulgar iz- l A 
eo apoyado contra un lado. Para empalmar, separa las cartas inferiores por la es- 
| ` quina con el meñique izquierdo (ver figura 41). 
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Fig. 41 
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Se E ==. Gira entonces el mismo extremo de las cartas superiores hacia fuera y hacia el pul- | A 
! E gar izquierdo. El pulgar derecho está quieto, haciendo de centro de giro, hasta que los - 
extremos exteriores de los paquetes se hayan separados (se sobrepasen uno a otro). Es- O 
4i ra A índice LAA al mismo tiempo (ver figura 42). ON ss 
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REVELACIONES 


DEVOLUCIÓN DE LAS CARTAS EMPALMADAS POR ABAJO 
Si se siguen atentamente las instrucciones de Erdnase, 
no debería haber dificultad al realizar este movimien- 
to. Lo importante a tener en cuenta es que el dedo ín- 
dice toma firmemente la carta por su extremo, lo que 
permite a los otros tres dedos deslizarse por el ex- 
tremo, alrededor de la esquina, hacia el lado. Enton- 
ces, inmediatamente, el Índice se desliza a lo largo del 
extremo hasta una posición cercana a la esquina ex- 
terior derecha o, como sugiere Erdnase, se encoge 

bajo el extremo delantero de la baraja, ayudando así 
en el movimiento rotatorio. El movimiento descrito no 
comienza hasta el momento en que el lado izquierdo 
de la baraja entra en contacto con la horca del pulgar 
cuando las cartas se colocan en la mano izquierda. La 
acción —o ajuste— completa, se lleva a cabo en menos 
de un segundo y es completamente imperceptible. 













EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


Suelta entonces el extremo del paquete inferior donde está el pulgar, dejándolo ca caer. 
en la palma izquierda, o bien presiona ese extremo de ambos paquetes para que se en- a RES 
caje en la palma de la mano izquierda soltando el paquete inferior, y llévate deslizando y ES 
el resto de la baraja fuera de la mano izquierda y déjalo caer sobre la mesa para que cor 
ten, girando hacia abajo la mano izquierda con las cartas empalmadas para ocultarlas, E 

Todo el proceso es muy rápido y es completamente imperceptible. La única acción A 
que no es del todo natural es la de llevar los dedos izquierdos al extremo del Paa 
Hay que mantenerlos en el lado al cuadrar la baraja tras la mezcla, deslizarlos hacia ai 
extremo en el último momento y hacer el empalme sin ninguna vacilación. ON 

Para volver a poner en su sitio las cartas empalmadas, levanta la baraja por los ex- — 
tremos con la mano derecha y mientras la pasas a la izquierda lleva el dedo anular i iz, EN 
quierdo desde el extremo de las cartas empalmadas hasta el lado de las mismas, doblando a 
el índice izquierdo debajo (ver figura 43), y mientras las cartas empalmadas giran y se, n 
deslizan hacia su posición bajo la baraja, lleva el pulgar izquierdo contra un lado de di- E 
chas cartas, y el corazón izquierdo contra el otro, lo que ayudará al movimiento rota- a i 
torio del paquete inferior. 





Fig. 42 










ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


A : .- Es más difícil colocar las cartas de nuevo que empalmarlas pero no suele llamar la 
- atención pues si no se sospecha que haya habido un empalme cualquier imperfección 
“al colocar de nuevo las cartas se puede ocultar cuadrando la baraja tras el corte. Pero 
. de todos modos, colocar las cartas con el resto de la baraja se puede realizar perfecta- 

mente, igual que empalmar, y para dominar ambas técnicas hace falta práctica. Una vez 
2 quese han comprendido a fondo las posturas de manos y cartas y las acciones del pro- 
5 NIN ceso desaparecen las mayores dificultades. 
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x EMPALME DE LAS CARTAS INFERIORES AL MEZCLAR POR HOJEO 

y Cuando se mezcla por hojeo, es decir, sobre la mesa, es imposible realizar un empalme 

~. de un modo totalmente natural, pues no hay razón para levantar la baraja de la mesa 

antes de cortar. Esta acción puede parecer sospechosa o, al menos, innecesaria y una pér- 

-dida de tiempo, pero cuando la compañía no es demasiado severa se puede poner en prác- 
tica el siguiente método con éxito. 
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-PON Fig. 44 

-i Suelta entonces la mano derecha y gira la baraja hacia fuera de modo que el cora- 

n y pulgar derechos puedan tomar los extremos o lados cortos de la baraja cerca de 
esquinas superiores. Suelta ahora los dedos izquierdos y, sin cambiar la posición del 
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EMPALME DE LAS CARTAS INFERIORES 
AL MEZCLAR POR HOJEO 

La acción del hojeo puede usarse para preparar un de 
terminado número de cartas a empalmar. Suponga: 
mos que las cinco cartas deseadas se encuentran er 
la parte de abajo de la baraja sobre la mesa. Hoje a, de: 
jando escapar cinco cartas primero, empuja hacía 
dentro en ángulo y obtén una separación por enci ma 
de las cinco cartas de abajo. Después procede come 
está descrito, manteniendo la separación para ase 
rar el número de cartas empalmadas. 
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iga | EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 

E f pulgar izquierdo, golpea una vez más la mesa por el lado largo inferior de la baraja. Lle- * 
ha va, al mismo tiempo, los dedos corazón y anular de la mano izquierda al extremo de= 
E lantero de la baraja, doblando el índice y el meñique izquierdos contra las caras de las 


cartas y, con el anular izquierdo tocando la mesa (ver figura 45). 





anp aw p 
Fig. 45 Be 

Esto ha hecho que se coloquen las manos en la misma posición que en «el segundo a 
método para empalmar las de abajo». Para empalmar, toma las cartas inferiores con la E 


5 


primera articulación del anular izquierdo, y presiónalas firmemente contra el pulgar 
derecho. Eleva ligeramente la baraja girando el extremo exterior del paquete superior; 
hacia arriba, hacia el pulgar izquierdo, utilizando el pulgar derecho como centro de giro, a 
hasta que los extremos exteriores de ambos paquetes se hayan separado, estirando el: E; 


4 


índice y el meñique izquierdos (ver figura 46). a 
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: Presiona entonces los extremos de ambos paquetes hacia abajo con el pulgar derecho 
++ hacia la palma de la mano izquierda, soltando el paquete inferior y desliza el resto de la 
2: baraja fuera de la mano izquierda para que corten, y girando la máno izquierda con las 
EE cartas empalmadas al mismo tiempo. 

¿Una vez que la baraja está apoyada sobre su lado, los movimientos son en aparien- 
`- cia totalmente naturales, y la acción de golpear los bordes de la baraja contra la mesa 
A es lo suficientemente corriente para ser aceptada por casi todo el mundo. Pero con es- 
3% | tos golpecitos podrías tener la oportunidad de ver la carta inferior, por lo que la acción 
CS + provocará más sospechas de esto que de un empalme. Sin embargo, el levantar y gol- 
A pear la baraja se puede llevar a cabo sin prisa y de forma que sea evidente que no se 
`- puede ver la carta inferior. La carta inferior debe estar completamente cubierta por la 
5 mano izquierda y hay que sujetar la baraja de modo que en ningún momento quede 
`. frente a algún jugador. Este empalme se puede realizar en un instante y, como hemos 
> dicho, la única objeción que tiene son las maniobras necesarias para llegar a la postu- 
ra de las manos de un modo natural y cómodo. El empalme de las cartas superiores se 
puede realizar también con la mano derecha siguiendo el mismo método pero invir- 
tiendo las posiciones derecha e izquierda. En este caso, la mano derecha tomará la ba- 
raja por los lados después de haber realizado el empalme. Pero hay pocas ocasiones para 
z empalmar las cartas superiores en cualquier juego. En la segunda parte de este libro bajo 

$> el título de «Cambios» se encuentran varios métodos de empalmes que son muy rápi- 
5 dos pero que son más apropiados para la magia que para la mesa de juego. 


PARA MANTENER UN EMPALME DE LAS CARTAS DE ABAJO 

E MIENTRAS SE REPARTE 

a _ Mientras se reparten las cartas se puede mantener un empalme sin problemas. Existen 
& varias razones para utilizar esta técnica: puede ser para evitar el riesgo que conlleva de- 
: volver las cartas empalmadas a su sitio, inmediatamente después de cortar; justo después 
ds i co na; una ocasión mucho mejor: cuando se dejan las cartas sobrantes sobre la 
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PARA MANTENER UN EMPALME DE LAS CARTAS DEA 
MIENTRAS SE REPARTE A 

A menudo nos hemos preguntado por qué es 
nejo ha sido casi complecara ía pasado | DO ra h 
tro de la cartomagia. En muc ias s tua jone as, ki 
riencia de la mano lo ontie 2ne “el emp 
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mejorada curvando el dedo índice alrededor del ex- mesa. Esto sería de utilidad en juegos como el Póquer o el Casino. Las cartas inferiores se. 0 
tremo de la baraja. 


pueden utilizar al repartir la segunda vez. A veces el empalme se realiza después del cor- AAR 
te y se mantiene mientras se reparte con el propósito de tener en las manos más cartasde ~ 
la cuenta. Las cartas del que reparte se colocan sobre las cartas empalmadas, se eligen y ` 
colocan las que se deseen, las descartadas se empalman de nuevo en una mano u otra, y do 
se devuelven a la baraja cuando ésta se levanta de nuevo. Si se empalman las cartas infe-.. 
riores antes del corte y se mantienen empalmadas mientras se reparte, puedes darte más 
cartas de las debidas a la vez que se evita tener que recurrir a dar cartas de abajo, pero es 
un mal sustituto. Este método se explica ampliamente bajo el título de «Pelar la Jugada». - 
Las cartas se empalman en la mano izquierda y la baraja se coloca cruzada sobre ellas. - 
Se empieza a repartir inmediatamente. Los cuatro dedos de la mano izquierda se man- 
tienen muy juntos con las puntas sujetando bien el lado de la baraja, ocultando eficaz- 
mente las cartas empalmadas (ver figura 47). Hay poca o ninguna dificultad para rea- 
lizar lo anterior perfectamente; se puede repartir sin que ningún signo denote la. 
maniobra. Las cartas empalmadas se combarán por su posición y el calor de la mano. ~ 
Esta curvatura ha de ser corregida al cuadrar. E 
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PARA MANTENER EL LUGAR DEL CORTE 
pen MIENTRAS SE REPARTE 


Fig. 47 js 
El manejo exacto de Erdnase debe ser adquirido por A 
todo cartómago, pues tiene usos ilimitados. Cuando O 
Ése trabaja rodeado, es bueno tener los dedos iz- PARA MANTENER EL LUGAR DEL CORTE MIENTRAS SE REPARTE |: 

ierdo 5 en el dado interior de la baraja para cubrir El objeto de mantener localizado el punto de corte es que se puede hacer un salte 

A 7 ne ce |- tgi myi A ` i A A eS A ; ARES a 

letamente la separación. hacer el corte) en ese punto una vez que se ha repartido por primera vez. Go 
Ry: e Š Sii e 2 ~ o ` RA E a A EA 
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; conseguirá que las cartas que inicialmente estaban abajo vuelvan a su posición origi- 
TR ‘nal desde donde se podrán tomar al repartir de nuevo. El momento más oportuno para 
= řealizar el salto es justo después de repartir la primera vez, al dejar la baraja sobre la 

mesa. Una vez terminado el corte, toma el paquete que estaba debajo por los lados, cer- 
T ca del extremo, entre el pulgar y los dedos corazón y anular de la mano derecha, y dé- 
Es jalo sobre el paquete cortado, de tal forma que el paquete inferior forme una «salida» 
“o sobresalga aproximadamente medio centímetro hacia la muñeca derecha. Enseguida 
toma ambos paquetes y levántalos con un movimiento deslizante, con los dedos en la 
«misma posición y coloca el conjunto cruzado sobre la palma de la mano izquierda con 
el pulgar izquierdo encima para mantener todo en posición. Suelta entonces la baraja 
“+ de la mano derecha y sujeta los extremos para cuadrar. Al hacer esto, el pulgar derecho 

še coloca en el extremo inferior en contacto con la salida o paquete inferior prominente. 
- Presiónalo un poco con el pulgar y cuadra los extremos de la baraja formando una se- 
= paración con la punta del pulgar. Desplaza ahora ligeramente la mano Izquierda para 
-sujetar la separación con la punta del meñique izquierdo por el lado, cerca del extre- 
: mo, y comienza a repartir (ver figura 48). 





Fig. 48 


A . La separación no tendrá más de tres milímetros de abertura y está oculta por el anu- 
«lar. La acción es muy simple pero aún así debe ser cuidadosamente estudiada. El pe- 
‘queño «escalón» que hay entre los dos paquetes mientras se levantan no se nota por- 
| x ue el paquete superior sobresale más que el inferior por el extremo exterior y la parte 


se podría notar más éstá oculta por la mano derecha. Pero, en todo caso, eso no im- 
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SALTOS 


Todos los saltos descritos por Erdnase deben enten- 
derse en referencia a las acciones que los rodean. En 
particular, los saltos en la mesa de juego están cu- 
biertos por las acciones naturales de la partida. 


SALTOS CON AMBAS MANOS 
Indiscutiblemente, las mejores descripciones del sal- 
to a dos manos dadas hasta ahora son la de Lang Neil 
y la de Erdnase. Ambas resaltan el hecho de que los 
dedos derechos no deben tirar hacia arriba del pa- 
quete de abajo. El método de Bertram (descrito por 
Lang Neil) usa los dedos índice y pulgar como pivote 
y el de Erdnase los dedos corazón y pulgar. 

El método de Erdnase para el salto con dos manos 
es el único en el que la punta del pulgar es manteni- 
` da en el lado de la baraja, y es decididamente el más 
ces eficiente sobre todo si las manos del ejecutante son 
o pequeñas, 

00 Sin duda alguna se logra un mejor control curvan- 
do el dedo índice izquierdo alrededor del extremo ex- 
o terior de la baraja, como describe Lang Neil. 


RRA 
SE, BA è b e. 





Ey» 
ES 
e de 

~ h 
f urt r 
YA SE de ' 
8. a 

ALE Y 

Ve Y, 
MA SA 





A 
DU T 
PA 
HA E, > 
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porta demasiado, porque la acción de cuadrar después de colocar la baraja en la mano 
izquierda parece auténtica, y no hay posibilidades de que se note la formación de la se- F: 


paración. El meñique puede mantener la separación apretando sobre la base del pul- 4% 


gar sin el menor inconveniente mientras se reparten las cartas. dee 
SALTOS E 

de 

Hay muchos métodos para realizar la maniobra que invierte la acción del corte, pero en 


esta parte del libro sólo describiremos tres: los que nosotros consideramos practicables 
. . . . s a za pi eS 

en la mesa de juego. Erróneamente se cree que este artificio es indispensable para el ju- M 
gador profesional pero la verdad es que se usa poco, y sólo como último recurso. Un mago = 
PEST 


emplea los saltos en el noventa por ciento de sus trucos pues en su entorno es, en com- = 


paración, muy fácil de realizar. Un giro del cuerpo, un ligero balanceo de las manos, o a 
de alargar la charla hasta que surja un momento favorable, hacen posible que pueda ocul- 7 


As 
. 
- U 


ws 


. ə e z ES 
tar perfectamente la acción. Pero sentado en una mesa de Juego y Jugando con dinero. ~" 


«14 


las condiciones son distintas. No se pueden retirar las manos de la mesa ni unmomen- ~ 


to, y no se tolerará ningún balanceo o giro extraño. Y un obstáculo aún mayor parte del “4 
hecho de que se conoce muy bien cual es el objeto de un salto, así como el momento más 2 
propicio para realizarlo: inmediatamente tras el corte. Aún no se ha inventado un salto. 2 


que pueda ser ejecutado mediante un movimiento que coincida con algún otro normal + $ 


en una mesa de juego, o que se pueda realizar con las manos quietas de modo que no se Se 7 

note que está teniendo lugar alguna maniobra, aunque se realice perfectamente. No obs-. 3 

tante se debe emplear, si se tiene la ocasión, y el profesional con recursos, aunque no m SEAS ; 

jore el método, sabe elegir el momento. Siendo oportuno se vence el principal ob: tácu-: 

lo para conseguir que pase desapercibido. Este subterfugio se explica en el tra amien 

del tema «El Jugador sin compinche» bajo el titulo «Salto de corte». SUEN Š 
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anta 
FP 
El primero de los saltos descritos se realiza con ambas manos. Es el preferido de m 
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chos jugadores. Es probablemente el más antiguo y el mejor de los que se usan. 
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inferior, llevándolo entonces debajo (ver figura 51). 
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Salto con ambas manos.—Sujeta la baraja en la mano izquierda, con el pulgar en un 
lado, y el índice, corazón y anular doblados alrededor del otro con las primeras falan- 
ges presionando contra la parte superior y el meñique insertado en el punto de corte, 
es decir, entre los dos paquetes que han de ser devueltos a sus posiciones originales. Su- 
jeta la baraja oblicuamente con el lado derecho hacia abajo. Acerca la mano derecha y 
cubre la baraja, sujetando el paquete inferior por sus extremos, entre el pulgar y el co- 


razón, a un centímetro aproximadamente de las esquinas superiores con los dedos de 
la mano derecha muy juntos pero sin que ninguno, excepto el corazón y el pulgar, to- 


que el paquete (ver figura 49). 





Fig. 49 


Si la posición es cor 
izquierda estará pinzando el 
para invertir la posición de los paquetes, 
te inferior contra el pulgar izquierdo y los dedos iz 
cubiertos por la mano derecha (ver figura 50), hasta 


A 
kien TN 
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recta la mano derecha estará sujetando el paquete inferior y la 
superior entre el meñique y los otros tres dedos. Ahora, 
la mano derecha sujeta firmemente el paque- 
quierdos tiran del paquete superior 
que acabe de sobrepasar el lado del 
El pulgar izquierdo ayuda a que los 































REVELACIONES 


En cualquier salto, el propósito fundamental es ha- i E 
cer que los dos paquetes se transpongan dentro del ÓN 
menor espacio posible con el mínimo movimiento y gi 
la máxima cobertura. Más aún, es esencial un máximo 
de velocidad sin el sacrificio de la suavidad, y no debe 
haber ninguna muestra de tensión durante la acción. 
En la práctica inicial el principiante debe perseguir so- 
lamente suavidad y correcta ejecución después de lo 
cual la rapidez será obtenida inconscientemente. Hay, 
desde luego, una multitud de saltos diferentes y cada | 
uno posee ciertas ventajas para determinados pro- .. 
pósitos específicos. Durante muchos años hemos usa- x 
do un salto que posee varias cualidades originales y 
que, creemos, puede ser empleado en la mayoría de. 
las circunstancias. 

La mecánica de este salto es bastante similar a la del 
convencional, pero debido a la eliminación de toda in- 
clinación o movimiento de bisagra del paquete inferior, $ $ 
esta técnica tiene poco parecido con la ortodoxa. = E 

Brevemente, la baraja es sostenida en posición nor- cs 
mal de dar pero con el dedo meñique separando los >. 
dos paquetes y el Índice curvado sin apretar alrede--.. 
dor del extremo exterior. Cuando la mano derecha 3 
se acerca para tomar la baraja, como es natural, el 33 

dedo corazón y el pulgar toman el paquete de abajo 5 
por sus extremos. Ahora este paquete es levantad: 
recto hacia arriba, sin ninguna inclinación. .- a: 

El lado izquierdo del paquete inferior, al hacer i 
se deslizará hacia arriba a lo largo de la cara: t 


Aa 
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del pulgar hasta llegar a un punto próximo a la punta. paquetes se sobrepasen el uno al otro, presionando hacia abajo en el lado del paquete E 
5 Con tina ligera ayuda de los dedos izquierdos, la ele- inferior de modo que el lado opuesto se incline hacia arriba mientras se arrastra el pa- TÉR E 
E vación del paquete inferior como se describe hace que quete superior. El paquete inferior, al estar sujeto sólo por un dedo y el pulgar, puede ` o É; 
la mitad superior oscile en derredor y hacia abajo. Sos- inclinarse como si estos constituyeran un eje imaginario y los dedos derechos pueden e o 
teniendo el ahora paquete superior completamente in- mantener sus posiciones relativas durante todo el tiempo. Muchos expertos aconsejan - a A 3 
ya móvil, los dedos izquierdos llevan hacia arriba el res- ayudarse con los dedos de la mano derecha, que tiran hacia arriba del paquete inferior, 8 
to de las cartas desde abajo e inmediatamente el pero nosotros creemos que la acción está más acabada si no hay el más mínimo cam- A 
pulgar y dedos izquierdos cuadran los lados deslizán- bio de actitud en los dedos derechos durante o inmediatamente después del salto. Se * ES. 
dose hacia adelante y hacia atrás. La acción completa pueden cambiar las posiciones de ambos paquetes en un instante y sin el menor ruido. e h 
debe parecer al observador como si la baraja entera Pero realizar este artificio perfectamente requiere una práctica considerable. Las posi- -` A E 
fuera meramente levantada desde una posición normal ciones de las manos deben estar estudiadas perfectamente. Debes realizar la acción len- E. 
de dar hasta las puntas de los dedos para cuadrarla. tamente, hasta que te hayas acostumbrado a los movimientos. wA 
Cuando emplean el salto ortodoxo, varios juga- e E 
EN 


dores que conocemos utilizan el siguiente ardid para 
cubrir mejor la acción del salto desde delante. Du- 
rante el salto, el índice izquierdo, curvado alrededor 
del extremo exterior, se mantiene en constante con- 
tacto con las puntas de los dedos derechos. En un pri- 
mer intento esto puede parecer imposible, pero des- 
pués se verá que si el tirón del paquete superior se 
limita al uso de los tres últimos dedos, el índice pue- 
de mantenerse firmemente en contacto con las pun- 
tas de los dedos derechos. Este dedo índice inmóvil 
tiende a cubrir cualquier flash delator que, de otro : CN 
modo, puna crearse. 5 Fig. 51 Fig. 51 Š E a : 
Mencionamos al principio que los dos paquetes de- y ÓN 
ben transponerse en el menor espacio posible y aquí O 
ofrecemos un consejo inestimable sobre cómo puede 
efectuarse fácil y prácticamente. Aunque puede apli- 





El Salto de Erdnase (Con una mano).—El siguiente método es el resultado de un ins E 
tento continuado de inventar un salto que se pueda emplear con las mayores p os] ) li- 
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dades de éxito. En este aspecto es estupendo ya que la acción tiene lugar antes de que 
la mano derecha tome la baraja, justo cuando está a punto de hacerlo, de modo que cu- 
bre la acción naturalmente. De esta forma, se hace el trabajo antes de que nadie lo sos- 
peche. Es extraordinariamente rápido y silencioso. Los dos paquetes utilizan el míni- 
mo espacio posible para cambiar sus posiciones. El problema mayor es la gran dificultad 
para dominar este salto. Serán necesarias muchas horas de entrenamiento para conse- 
guir la destreza necesaria. Pero hay que recordar que si estos artificios con las cartas se 
adquirieran fácilmente, no tendrían gran interés ni serían de provecho. Sujeta la bara- 
ja con la mano izquierda, con el meñique en un extremo, índice y corazón en un lado, 
el pulgar cruzado diagonalmente sobre la parte superior, presionando con la primera 
articulación el extremo opuesto y el anular doblado contra la parte inferior. La punta 
del dedo corazón estará manteniendo una separación en el lado, que localiza el lugar 
del corte, es decir, separando los dos paquetes que hay que invertir (ver figura 52). 





Fig. 52 


Ahora, apretando el paquete inferior entre el dedo corazón y la palma y presionando 
el paquete superior con el pulgar en un extremo y el meñique en el otro, observarás que 
los dos paquetes se pueden mover independientemente. Para invertir sus posiciones, 
sujeta firmemente el paquete superior presionándolo con el pulgar, separa los paque- 


- tes por la separación y tira hacia fuera el paquete inferior con los dedos corazón y anu- 
“+ lar (el corazón tirando hacia abajo y el anular apretando hacia arriba) hasta que el lado 
i e an interior cel paquete inferior sobrepasa el lado exterior del superior (ver figura 53), 






























REVELACIONES 


carse a todos los saltos con ambas manos, es parte 
esencial de nuestro método particular. 

Debido al hecho de que el dedomeñique separa las 
dos mitades de la baraja, se crea en consecuencia un 
espacio triangular. Si se lo mantiene durante la acción, 
ello conlleva un mayor movimiento. Sin embargo, este 
espacio puede ser eliminado durante la acción recu- 
rriendo al siguiente sencillo procedimiento. 

Tan pronto como la esquina interior izquierda de la 
mitad superior deja atrás el pulgar derecho, los dedos 
de la mano derecha giran la mitad inferior ligeramente 
en un movimiento hacia delante contrario a las agujas Al 
del reloj. Al mismo tiempo los dedos izquierdos tuer- HH 
cen un poco la mitad superior en la dirección dis" i | 
Tras ello se completa el salto. Aa. 

Estas sencillas acciones llevan la esquina interior de- ÉS Er 
recha del paquete inferior en contacto con la carta de 
abajo de la mitad superior, eliminando así este inde- 
seable espacio triangular. Un punto a recordar es que, 
cuando los paquetes se sobrepasen el uno al otro, los des? 
lados de cada uno estén en paralelo. ES 

Otro aspecto importante a tener en cuenta es que- 
a lo largo de la acción del salto, el pulgar izquierdo. 
ejerce una presión hacia abajo que hace que el lado 
derecho del paquete inferior pivote hacia arriba € 
tre los dedos corazón y pulgar de la mano dere: echa. 
Esta presión no debe relajarse. En realidad el ] a que 
te inferior pivota hacia arriba y es retenido, ene st 
sición hasta que la mano Us comple t 


REVELACIONES 


miento. Así, eliminamos un movimiento. Cuando el 
salto es ejecutado correctamente, el operador debe 
sentir que está haciendo un solo movimiento. 
| Aquí van dos formas de emplear el salto en nuestro 
lo berieficio. Primero, la técnica retardada. La mano iz- 
| quierda —con su dedo insertado— puede dejarse caer al 
costado o puede hacer un gesto y, durante esta acción, 
la baraja debe ajustarse en la posición exacta de modo 
que, cuando las dos manos se acercan, no se necesite 
el más mínimo cambio en la posición de la mano iz- 
quierda. Así, se puede hacer el salto instantáneamente. 
A menudo es deseable hacer el salto justo des- 
pués de que se devuelva una carta tanto dentro de 
un abanico como de una baraja cuadrada. La mano 
izquierda, en ambos casos, se ajusta en posición an- 
tes de que la carta elegida se devuelva, de modo que, 
cuando la baraja se cuadra, el salto puede hacerse de 
manera instantánea. 





59 EL SALTO DE ERDNASE (CON UNA MANO) 

Ei La mayoría de los expertos, tras dominar este salto tan 
E, complicado, encuentran difícil -cuando no imposible— 
utilizarlo de forma práctica o indetectable. Sin embar- 
go, nosotros ofrecemos una técnica original, una pan- 
talla natural que hace la acción virtualmente invisible. 
Si se siguen estos detalles prácticos, el salto cumplirá 
~ = con todas las alabanzas que se le han hecho. 
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Fig. 53 
Empuja entonces el paquete inferior hacia arriba para que quede sobre el otro. Cuan- 0 
do saques el paquete inferior y le hagas sobrepasar el otro, gíralo un poco con el anu- 2 
lar de modo que la esquina interior aparezca primero sobre el lado, El meñique ayuda 2 
a poner el paquete inferior encima o el superior debajo, tirando hacia abajo del paquete ` 


superior cuando el inferior acaba de aparecer sobre el lado (ver figura 54). e 


>e 


»” 
` 





ë Fig. 54 y s | 

Sin duda, los primeros intentos de hacer el salto harán creer al lector que es impo- l 
sible. Los dedos en esas posiciones tan poco corrientes parecerán no controlar la ba ras 
ja, pero la realidad es que con la práctica los paquetes se pueden llegar a tomar muy f area 
memente durante toda la operación, o bien, se puede realizar manteniendo los paque e 
muy sueltos y, en un caso, hacerlo en un instante o, en el otro, muy despacio. La p gi 
cipal dificultad residirá en sacar el paquete inferior de forma que no se escape dé: 
dedos. No debe nunca separarse bruscamente del paquete superior, sino d eslizars 
largo de él, para llegar a colocarse encima, todo en un movimiento o ad 
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; Al realizar este salto, lleva la mano derecha sobre la baraja en el momento justo de En la mesa de juego, este salto sólo puede engañar A 
de la acción. La operación se verá facilitada en gran medida dejando que el paquete in- mediante el uso de la mano derecha como pantalla o nS 
o 3 ferior «salte» muy ligeramente contra la palma de la mano derecha. Pero un buen pro- cobertura. El corte es completado sobre la mega con S 
E E fesional sólo usará la derecha para ocultar sin que tome parte en la acción en abso- la porción superior ligeramente escalonada hacia de- E 
E luto. Presumimos que, cuanto más grandes y largas sean las manos del principiante, lante. La baraja se coloca en la mano izquierda en la po- E 
Ee más fácil le resultará realizar este salto. Pero una vez que se ha practicado se puede sición descrita por Erdnase con el pulgar izquierdo lis- i 
i : t hacer incluso con unas manos muy pequeñas. El aficionado que no desea emplear el to para asumir su sujeción. La mano derecha se acerca $ 
e tiempo necesario para perfeccionar este dificilísimo salto con una mano puede ob- entonces a tomar las cartas por sus extremos de una Ý 
3 tener casi los mismos resultados, utilizando el siguiente método, que se realiza con manera natural, pero el pulgar no se curva alrededor > 
2 ambas manos y que es mucho más fácil. del extremo hasta que el lado derecho de la baraja esté ze 
5 cubierto o tapado. Entonces se hace el salto inmedia- < 
a 3 El salto de Erdnase (Con las dos manos).—Sujeta la baraja en la mano izquierda, en la tamente hasta el punto en que el paquete inferior pasa il y 
=: forma descrita para el salto con una sola mano, con la diferencia de que el índice está alrededor de la mitad superior y está casi listo para caer. i 
== doblado contra la parte inferior y el anular se coloca contra el lado. Lleva la mano de- Es A cuando el paquete que cae es de- NN 
eo recha sobre la baraja con los dedos muy juntos pero en postura natural, e inserta la pun- tenido y tomado por sus extremos por el pulgar y los i} E 
i ta del meñique en la separación, por el lado cerca del extremo exterior, lo suficiente para dedos derechos. La mano izquierda levanta, o en rea- H 


lidad empuja hacia arriba, la mitad inferior para ir al en- 
cuentro de la otra mitad. La mano derecha puede en- 
tonces tomar la baraja y golpear ligeramente su extremo 
sobre la mesa o la mano izquierda puede hacer un mo- 
vimiento de cuadrar por los lados. 

Para propósitos mágicos, puede usarse a menudo. 
el siguiente movimiento con grandes ventajas. Si sos- 
tienes la baraja en la posición de partida, permite que + 
el espectador que está a tu izquierda mire o eche un i : 
vistazo a una carta abriendo la baraja por su esquina. 
Tu pulgar izquierdo indica lo que hay que hacer abrien= + 
do la baraja por varias partes, un gesto perteni 
Fig. 55 te natural. En el momento en que la carta es. 
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obtiene una separación con el dedo corazón con el pul- 
gar ya en perfecta posición. 

La mano, sosteniendo la baraja, toma el brazo del 
espectador al tiempo que le pide que dé un paso ha- 
cia atrás o hacia delante. Con esta cobertura, el salto 
puede hacerse invisible en un abrir y cerrar de ojos. 

Aquí van dos acciones más que llevan el pulgar ¡z- 
quierdo a su posición de una manera natural. Para fi- 
nes mágicos, una carta elegida puede devolverse, de- 
jarse en salida exterior y puede emplearse el pulgar 
izquierdo para cuadrar. En el último momento, el pul- 
gar levanta hacia arriba la carta y comienza el salto, lle- 
vando la carta a la parte“de abajo de la baraja. 

En la mesa de juego, con la baraja en posición, la 
mano derecha viene con una pila de fichas. El pulgar 
izquierdo pela una ficha sobre la mesa y vuelve a des- 
cansar en perfecta posición para completar el salto. 


EL SALTO DE ERDNASE CON LAS DOS MANOS 
Este es, sin lugar a dudas, el salto más fácil de apren- 
der de todo el Erdnase, pero, personalmente, hemos 
encontrado pocos usos para él, 


o PARA VER LAS CARTAS SUPERIORES DURANTE 
| LA MEZCLA POR HOJEO Y RESERVARLAS 
EN LA PARTE INFERIOR DE LA BARAJA 
El manejo de Erdnase no puede ser mejorado. Tiene 
... muchos usos tanto en la mesa de juego como en ma- 
- 8la. Extrañamente, sin embargo, ha sido pasado por 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 

















presionar hacia abajo la esquina del paquete inferior. Para hacer el salto presiona hacia 
abajo con el meñique derecho, y hacia arriba y hacia fuera con el índice izquierdo, su- 
jetando el paquete superior firmemente entre el pulgar y el meñique (ver figura 55). El 
paquete inferior saltará a la palma de la mano derecha. Baja el paquete superior con el 
pulgar y el meñique izquierdos. Cuadra encima el paquete inferior con los dedos cora- 
zón y anular izquierdos por encima del paquete inferior. 

Esta modalidad del salto hecho con las dos manos es en comparación muy fácil de eje- 
cutar. Es extremadamente rápido y se puede realizar prácticamente sin el menor ruido. 


PARA VER LAS CARTAS SUPERIORES 
DURANTE LA MEZCLA POR HOJEO Y RESERVARLAS 
EN LA PARTE INFERIOR DE LA BARAJA 

Durante el transcurso de una mezcla por hojeo, un experto puede echar una ojeadaa 
las cartas superiores, llevarlas a la parte inferior de la baraja y reservarlas ahí hasta el 
momento de repartir. Hace falta que otro jugador sea muy suspicaz y perspicaz para 
que lo detecte, Se puede echar una ojeada poniendo en ligera salida interior la cartasu- ds 
perior del paquete de la mano izquierda como se explicó al tratar las «mezclas falsas 
por hojeo» bajo el título: «I. Para retener el paquete superior». DE: 
Cuando los pulgares elevan las esquinas de ambos paquetes para mezclar, pon la car- - 
ta superior ligeramente en salida interior y levántala con el pulgar izquierdo, lo justo y A 
suficiente para echar un vistazo a su índice. Cuando se mezclan (por hojeo) las cartas, Ja r: 
la carta que has visto queda, naturalmente, encima (ver figura 56). A 
También es posible echar un vistazo sin poner la carta en salida si las cartas seho== 
jean de la forma normal y se retiene la última durante un instante un poco elevada con p: 
el pulgar, pero esta operación se detecta más fácilmente. El momento oportuno para. 0 AS 
poner la carta en salida y para mirar su índice es cuando ya están elevadas las esquinas + 
y los pulgares van a soltar las cartas, La carta superior se lleva abajo mediante un tru- + 


, i ; BEES 
co que se realiza con el corte falso descrito bajo el encabezamiento, «IV. Para retenerel = 


paquete inferior». Se corta por abajo con la mano derecha, y mientras se colo ca. da 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


quete encima con un movimiento deslizante hacia ti, la punta del pulgar derecho se des- 
liza ligeramente sobre la carta superior del paquete inferior, empujándola un poco ha- 
cia el lado interior. El pulgar izquierdo está en el lado para recibirla y forma una sepa- 
ración bajo ella. Después se ejecuta el corte falso como ya se ha descrito. 





Fig. 56 


Se saca primero el paquete superior hasta la separación y el resto de la baraja se divi- 
de en varios paquetes. La carta en cuestión queda debajo. Se realiza otra mezcla por ho- 
jeo reteniendo la carta inferior, y se echa un vistazo a la siguiente carta superior del pa- 
quete de la mano izquierda, se pasa debajo de la misma manera, y así sucesivamente. Estas 
cartas se podrían dejar arriba pero ahí no serían de mucha utilidad. Conocer dos o tres 
cartas situadas en la parte inferior de la baraja es una gran ventaja para un experto. Cuan- 
do juega solo, repartirá sin haber devuelto el paquete inferior sobre el superior tras el 
corte, o las empalma durante el corte, o bien hará un salto después del corte. Si tiene un 
compinche a su derecha, éste hará un corte falso, En cualquier caso, siempre repartirá 
las cartas de abajo, a sí mismo si son buenas y a un oponente si no lo son. 


MODO DE SUJETAR LAS CARTAS 
El jugador profesional, siempre consciente de la importancia de la uniformidad, suje- 
tará las cartas siempre de la misma manera, y como a menudo resulta conveniente te- 


REVELACIONES 





alto por la fraternidad mágica. Un diestro entusiasta ` 
de las cartas de Detroit nos escribió recientemente 
diciendo que él lo consideraba una de las mejores co- 
sas del libro. 













REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


ner alguna carta de más en las manos, la posición ha de ocultar tal posibilidad. La me- de 
jor en todos los casos es la siguiente: 0 

Sujeta las cartas en la mano izquierda con los extremos encajados en las tres articula- 
ciones del índice, corazón y anular. Apoya cerca de la tercera articulación del meñique, : 


que está doblado de forma que la carta también se apoya sobre la primera articulación. + 
El pulgar izquierdo descansa sobre el lado superior y los dedos índice, corazón y anular A 
están doblados de forma que las puntas descansen sobre el dorso. Para mirar las cartas, 


A S 
A mi 
or 


lleva hacia ellas la mano derecha con el anular contra el lado inferior, el meñique contra sA k | 
el extremo, el índice y el corazón doblados sobre el dorso y el pulgar encima (figura 57). 3 


e 





E Fig. 57 

En, A 
Re: En esta posición, con un movimiento deslizante hacia abajo del pulgar izquierdo, de A 
Ese bla o comba las cartas lo suficiente para ver los índices de cada una, o abre ligeramente E 






los bordes con el pulgar derecho, soltando las cartas de una en una contra el pulgar ¡za | 
quierdo, que presiona en el lado superior para mantenerlas separadas. | po sra 

La posición exacta es muy importante por varias razones, principalmente pe rqu 
oculta, en efecto, el número de cartas que hay en la mano, y porque permite alj 
«pelar» su mano y empalmar las que deseche sin ningún barullo y sin movimientos 
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traños. En apariencia, la forma de tomar las cartas es la misma que adoptan: 
Jugadores con el excelente propósito de evitar que los mirones puedan verlas 
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ARTIFICIOS EN LA MESA DE JUEGO 


PELAR LA JUGADA 


Cuando se tienen cartas de más, hay que clasificar la jugada, llevar las cartas de más arri- 
ba o abajo, empalmar las desechadas y devolverlas a la baraja, todo esto de una forma 
suave, rápida y con movimientos que sean habituales. 

Sujeta las cartas como se describe en la «Manera de sujetar las cartas». Separa los bor- 
des superiores con los pulgares de forma que el pulgar derecho pueda hacer presión con- 
tra la carta que haya que llevar arriba, comba ligeramente esta carta entre el pulgar y los 
dedos corazón y anular derechos para que pueda sacarse fácilmente de debajo del pulgar 
izquierdo. Sujetando firmemente esta carta y manteniendo la mano derecha casi quieta, 
tira hacia fuera del resto de las cartas con la mano izquierda, moviéndola hacia dentro y 
hacia atrás y presionando las puntas de los dedos izquierdos contra el dorso (figura 58). 





Fig. 58 


Lleva la carta de la mano derecha sobre las demás. Esta acción se realiza abiertamente, 
no se oculta. Es un procedimiento muy corriente para ordenar una jugada, descartar- 
se o jugar. Si las cartas que has de desechar estaban ya juntas, llévalas arriba de una vez. 

Ahora hay que empalmar las cartas superiores. Se puede emplear uno de los mé- 
todos ya descritos en este libro. Pero para este caso particular, aconsejamos otro em- 


E E P ilme que le va mejor a un «descarte oculto», especialmente a los movimientos que 





pitecedieron a este empalme. 
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REVELACIONES 

MODO DE SUJETAR LA BARAJA ze 

Y PELAR LA JUGADA O 

Aunque estos métodos son excelentes, se comenta- ¡2 
rán procedimientos más modernos más adelante en E 
este libro. 308 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO A 
À S 

Forma una separación entre las desechadas y el resto y mantenla con el pulgar de~ 
recho, Inclina el pulgar izquierdo hacia la esquina del extremo exterior del paquetein: * 
p 2 - è a > 
ferior y deslízalo hacia abajo aproximadamente un centímetro, dentro de la palma de 


la mano derecha. Cierra la separación, toma las cartas con la mano izquierda, suelta 
las de la derecha y empuja las cartas adicionales dentro de la palma de la mano d ere= 
cha entre la base del pulgar y el anular y el meñique, lo suficiente para permitir a las 
puntas del pulgar y el corazón alcanzar las esquinas del extremo exterior sobre el pul- 
gar y meñique izquierdos (ver figura 59). Ahora suelta las cartas completamente d e la 
mano izquierda y gira hacia abajo la palma de la mano derecha. Esta posición esconde com- ; 
pletamente los lados y el extremo interior, ocultando así la cantidad de cartas que hay yel | 


hecho de que hay dos paquetes solapados, y tiene un aspecto muy natural (ver figura 60: 78 
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Fig. 59 Fig. 60 | E 
La mano derecha puede tomar ahora las cartas «casualmente», mientras la izquí 


E 


da levanta las fichas o hace una apuesta. Cuando se va a repartir de nuevo, toma las Ez 
tas de abajo con la mano izquierda por la mitad de los lados entre el pulgar y el co: 
zón y anular, con el meñique sobre la esquina sobresaliente del paquete inferior | 
mismo momento mueve los cuatro dedos de la mano derecha hacia el extrem | 
rior como para tomarlas nuevamente. EERE 
Presiona sobre el extremo exterior hacia abajo, sujeta el extremo inti rio 
con el meñique izquierdo, suelta el paquete superior que tienes suje O COn.é 
corazón y anular izquierdos (figura 61), y así saltará hacia la pe el: 
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Ed Seguidamente saca el paquete inferior lateralmente con la mano izquierda hasta la 
ez mitad y déjalo caer en la mesa con la mano derecha, que después deja las cartas em- 
+ palmadas sobre la baraja cuando la toma. Este método de empalmar es excelente, una 
vez que se domina la posición. En las circunstancias que acabamos de describir es me- 
¿2 jor adoptar esta postura que realizar el empalme inmediatamente después de que se ha 
í 6; pelado la jugada. Si se desea empalmar en la mano izquierda, hay que mantener el des- 
{>> carte y llevar arriba las otras cartas después de pelar la Jugada. En este caso deberá em- 
=, plearse uno de los empalmes por abajo que se han descrito. 





Fig. 61 


EL JUGADOR SIN COMPINCHE 


Generalmente se cree que hacen falta dos personas, el que reparte y el que corta, para 

conseguir algunas ventajas en un juego contra jugadores expertos. No se puede negar 

do Qqueesto es verdad, pero en absoluto es siempre así. Hay muchas formas de ganar un 

= juego en solitario, y aunque las posibilidades a favor de un jugador aislado pueden ser 

T% menores, son suficientemente constantes para asegurar una vida confortable a mucha 
ROA -gente hábil para la que la mesa de juego es su única fuente de ingresos. 
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EL JUGADOR SIN COMPINCHE 8 : 
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Esta sección da muchos consejos sensatos y varic 
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talles inestimables para el lector, por lo cual debé ser 


cuidadosamente estudiada. MD 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 
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El mayor obstáculo en el camino del jugador solitario es el corte. Es la «bestia ne- 
gra» de su existencia. Si no fuera por esta formalidad, cada vez que le tocara repartir la 
partida sería suya. Por muy bien que prepare una jugada, el corte se lo echará todo a 
perder. Dice un sabio proverbio «Ten fe en la Providencia, pero corta siempre las car- 
tas». Algunas veces no se corta. A un profesional le encanta sentarse a la izquierda de 
un jugador lo suficientemente despreocupado para renunciar de vez en cuando a cor- 
tar. Los jugadores profesionales siempre tienen en cuenta esa posibilidad, y seguirán pre- 
parando cartas cada vez que reparten con esa posibilidad en mente. 
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Repartir sin completar el corte. —Cuando el jugador que reparte tiene las cartas deseadas 
en la parte inferior de la baraja y el corte no se completa, tomará el paquete que estaba de- 
bajo e inmediatamente procederá a repartir cartas sin tomar el otro. Así podrá repartir las 
cartas inferiores «dando por debajo». Es normal que se corte así. Además, el jugador que 
reparte se ayudará estando atento para tomar el paquete inferior en cuanto el superior es 
levantado. Sin embargo, si la compañía no acepta esto, y alguien dice «completa el corte», 
nuestro hombre lo hará así en adelante y pondrá su atención en otras maniobras. 
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Volviendo a dejar la baraja como estaba.—Una forma osada pero aún así a menudo 2 

exitosa de vencer la dificultad del corte, es tomar el paquete inferior con la mano dere-. = | 
cha, y en lugar de colocarlo encima del otro, se desliza sobre la mesa hasta la mano iz-. de 
quierda y el segundo paquete se coloca encima del mismo modo. Los paquetes se pue- Bl 
den tomar con la mano derecha en lugar de deslizarlos. El movimiento se realiza = 
abiertamente, despreocupadamente y sin precipitación. Su apariencia es sorpren: e 
dentemente normal. No pasarán ante una compañía inflexible, pero e 
ne es que si se nota lo puedes atribuir a un despiste. 
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madas durante el corte.—Mantener cartas empa Ima asen 
riesgada y peligrosa de tratar de sacar provecho que t 
e 


practicada con éxito cuando $ 


Manteniendo cartas empal 
un juego es la forma más ar 
gador puede intentar, pero puede ser y de hecho es, 
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liza hábilmente y nadie sospecha del jugador. El único método que consideramos real- 
mente seguro es el que realiza el jugador que reparte y sólo en el momento del corte. Tras 


k E una mezcla falsa, con las cartas deseadas en la parte inferior, el que reparte hace un em- 

E S + palme con la mano izquierda y pasa el resto de la baraja para que lo corten. Después del 
E. corte, recibe la baraja con la mano derecha y devuelve las cartas que había empalmado 
+ mientras cuadra la baraja para repartir. Naturalmente, esto requiere un conocimiento 
BE perfecto del empalme y cómo reponerlo. Pero si el jugador no es sospechoso, ambas accio- 
EN nes son posibles ante cualquier compañía, Retener cartas para cortar es mucho menos 
08 - arriesgado que retenerlas cuando otro reparte, pues las cartas nunca se manipulan ni se 
MS cuentan y las cartas empalmadas están en posesión del que reparte sólo un instante. 
pes + Cuando sólo hay dos o tres jugadores en un juego en el que las cartas se reparten de una 
08 - enjuna, se puede preparar y repartir un paquete ordenado de las cuatro o seis cartas su- 
n 8 periores, cuando se ofrece la baraja para el corte. El empalme superior se devuelve al re- 
Eo coger la baraja, normalmente con un movimiento deslizante. Empalmar y devolver un 
500 paquete ordenado superior es quizá más fácil y menos visible, y no requiere dar cartas 
E de abajo al repartir. Pero cuando hay cinco o seis jugadores o las cartas se reparten de 
39 + dos en dos o más cada vez, el paquete a empalmar abultaría demasiado. 

mo El Salto.—Existe la creencia de que un jugador experto emplea lo que se conoce común- 
e + mente como salto con las dos manos para deshacer el corte, pero lo cierto es que aún no 


> se ha inventado un salto que se pueda ejecutar durante el transcurso del juego con mo- - 
E yimientos que parezcan corrientes. Si el jugador profesional pudiera sentarse a la mesa 
de juego siempre con neófitos, que tolerasen acciones extrañas al proceder habitual, no 
tendría necesidad de una habilidad especial para conseguir el dinero. En un juego nor- 
mal en el que los jugadores tienen las manos y también los brazos sobre la mesa, hay po- 
<- cas oportunidades de hacer un salto. Aún así, hay un momento oportuno en algunos jue- 
gos en el que se puede realizar el salto con posibilidades de que pase desapercibido. Es 
! 8 inmediatamente después de repartir la primera vez. El que reparte mantiene localizado 
Ee paa corte e que ha repartido las cartas, y ejecuta el salto mientras deposita la baraja. 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


Luego, puede darse las cartas deseadas de abajo durante el siguiente reparto. Este mo: Uhi 
mento, después de repartir la primera vez, es el más favorable, pues los jugadores esz- < E 
tán ocupados con sus jugadas, el corte ha sido normal, ha terminado de repartir y 5 A 
por tanto hay menos razones para seguir de cerca los movimientos de los demás. Pero, SA <A 
principalmente, porque el salto se puede realizar con una acción mucho más natu- 208 
ral cuando se va a dejar la baraja que cuando se está recogiendo y también porque pe 
el paquete es mucho más fino después de repartir y, por tanto, más fácil de hacer el R 
salto. En cualquier juego en que las cartas se repartan una segunda vez, sirve esta téc- 1 
nica. Pero en cualquier caso, hacer un salto siempre se nota mucho más que un em- A | 


palme para el corte. 


Repartiendo cartas de más.—Una buena trampa, y quizá, la de uso más generalizado e 
es que el jugador que reparte se dé a sí mismo una o dos cartas de más en la última ron E 
da. Mientras las cartas están sobre la mesa la cantidad no se distingue, y como las c car- 3% 
tas de más se reparten en la última ronda hay poco tiempo para inspeccionarlas. El « que 2 
reparte, las levanta inmediatamente con la mano izquierda, mientras deja la baraja i en. 
la mesa con la derecha. Hace la selección, se empalman las no deseadas y se deshace de E 
ellas como se ha descrito bajo el título «Pelar la jugada». Cuando se tienen más car E sai 
de lo normal en el póquer, es preferible empalmar las cartas extra y devolverlas a la be 
raja al tomar ésta para repartir la segunda vez, que desembarazarse de las cartas extra As 
al descartarse naturalmente. El jugador empalma las cartas extra, deja toda su jug gac E 3 
en la mesa, devuelve a la baraja sus cartas extra, reparte las cartas pedidas por los « ho 
más y por él mismo y recoge las cartas que se han repartido. 0 28 | 

Un segundo método de hacerse con más cartas de la cuenta, es empalmando dli el nús 
mero de cartas deseado después de repartir. La mano izquierda hace el empala 
do la derecha está a punto de dejar la baraja sobre la mesa. Un plan aún más 
realizar el empalme inmediatamente después del corte, mientras se está cl CUE 1adr; 
mantener el empalme mientras se reparte. Esto es perfectamente factible, ye 


mínima vacilación o movimiento una vez que se ha terminado de re ES rtir, p 
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pe Combando las cartas para el corte.—Siempre se tiene en cuenta la posibilidad de que 
4 3 un jugador inocente corte la baraja por el hueco que dejamos al combar las cartas. El 
Proceso de combarlas está completamente explicado bajo el encabezamiento «Señalar 
la localización del corte». Cuando se comban las cartas para que se realice el corte por 
: cierto lugar, se comban más de lo normal y, a veces, si la compañía no es muy quisqui- 
Mosa se pueden combar ambos paquetes en direcciones opuestas creando un espacio 
K considerable entre ellos e incrementando así las posibilidades de que el jugador, in- 


“gún le vaya mejor a la forma de cortar de cada jugador, pero siempre hay que cuadrar 
fiecon la baraja y colocarla así en la mesa. Es una regla que un jugador corta de 
= la misma manera. Esto es, suele cortar siempre por arriba, por abajo o por el medio de 
: 3 =: la baraja, y tomará las cartas por los lados o por los extremos. El modo particular de 
00 E cada uno de cortar suele convertirse en un hábito seguido inconscientemente. 

: 24 El jugador que reparte, si es observador, combará las cartas por arriba o abajo, apro- 
Z E ` ximadamente en el lugar más propicio y las dejará cóncavas si el jugador que va a cortar 
as toma por los extremos y convexas si lo hace por los lados. Hay que dejar la baraja en 
'» la mesa de modo que la mano con que el jugador corta habitualmente vaya naturalmen- 
S E “te a la posición más favorable para complacer al que reparte. Incluso, si no se corta por el 
! punto deseado, el combamiento localizará el paquete ordenado y el jugador que reparte 
-> tendrá otras oportunidades de aprovecharlo. Naturalmente, nunca se reparten las cartas 
. combadas. El doblez se hace Cepa combándolas en sentido contrario. 


A 


: 3 da < Devolver un empalme a la baraja cuando se corta.—Como regla general, un jugador 

| E 3 experto no mantiene cartas empalmadas para el corte cuando no le toca repartir. El ju- 

0 ; gador sentado a la derecha del que reparte puede mantener un empalme en una mano 

` y devolverlo cuando le den la baraja para cortar. En los juegos en que se reparten todas 

las cartas, las cartas a devolver se suelen empalmar en la mano derecha, con su dorso 

y “hacia la palma de la mano. Cuando recibe la baraja este jugador, hace un corte múlti- 
ole sujetándola por los extremos con ambas manos. 
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! REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 
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El primer gesto de tomar un primer paquete es falso. No se toman cartas y luego se 
dejan caer empalmadas sobre la mesa. Se han hecho exactamente los mismos movi- 
mientos que si se cortase un pequeño paquete por sus extremos. Luego se continúa con 
el corte múltiple, quedando así las cartas empalmadas debajo de todo. 

Otro método es empalmar en la mano izquierda con las caras hacia la palma. Se cor- 
ta con la mano derecha, y luego se coloca la baraja en la mano izquierda, sobre las car- ; 
tas empalmadas, de modo que parece que la acción de reponer las cartas es sólo cuadrar. i 
Pero esto es peligroso, pues no hay una excusa válida para cuadrar cuando va a repartir 
otro jugador. Si se hace un corte de fantasía con la mano derecha y las cartas quedan un 
poco esparcidas, entonces sí que hay motivo para tomarlas con ambas manos y cuadrar. 

Un tercer método, el que se emplea más comúnmente, es que la mano derecha su- 
jeta las cartas empalmadas con el dorso hacia la palma para hacer un corte sujetando 
las cartas por los extremos y luego depositar las cartas empalmadas sobre el paquete 
que estaba debajo cuando se recoge para colocarlo en su sitio. Esto va bien para cual- 
quier juego, pues las cartas empalmadas son las primeras que se reparten. 

Si se ejecuta hábilmente, las cartas retenidas se pueden reponer al cortar sin llamar la 
atención en absoluto, pero requiere tanta práctica y estudio como cualquier otro artificio. 

Como el jugador que corta es el que repartió la última vez tuvo una buena oportunidad 
para retener y preparar cartas deseadas y, como ésta es una ventaja que se consigue cuan- 
do reparte otro, incrementa mucho las posibilidades a favor del experto. Los métodos des- 
critos se pueden llevar a cabo con éxito hasta con ocho o diez cartas aunque, naturalmen- q 
te, cuanto más alto sea el número, será más probable que el jugador que reparte se dé cuenta KE. 
de la disminución de grosor de la baraja. Pero se necesita mucha experiencia para detec- = d 
tar la ausencia de una media docena de cartas. Naturalmente, las cartas que se van a repo- ES 
ner al cortar están preparadas para que las cartas deseadas le toquen al operador. E 

Un experto cauto y prudente tomará como norma no retener, empalmar cartas ex- i Eo 
tra o dejarse más cartas de las que le toquen, ni obtener más cartas que las reglamen- e 
tarias, mediante cualquier artificio, a no ser que el transcurso normal del juego haga: 2 
llegar la baraja a sus manos, de modo que pueda deshacerse de las cartas extra natural PE 
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y fácilmente, devolviéndolas a la parte superior o inferior de la baraja. «Irse al sur» con 
las cartas extras, esto es, dejarlas caer en el regazo, esconderlas en el propio cuerpo, man- 
tenerlas empalmadas durante el juego, o incluso echarlas al montón de descartes con 
el propio descarte, no es artístico, es arriesgado y sólo es digno de un neófito o un cha- 
pucero. Probablemente, el proceso más vigilado y el más fácil de observar en un juego 
de póquer es el número de cartas que se descartan, y si existe la más mínima sospecha, 
un descarte de demasiadas cartas será sin duda detectado. Jugando al póquer, el exper- 
to sólo tendrá cartas de más cuando le toque repartir y, aún así, sólo antes de repartir 
la segunda vez puede empalmar y reponer a la baraja las cartas de más, justo antes de 
repartir la segunda vez. 

En el «Cribbage», un jugador que no reparta puede retener una o dos cartas, y des- 
pués de que se ha enseñado el «crib», reponer la carta extra cuando se corta para vol- 
ver las cartas. Pero en cualquier juego en el que se retienen cartas, se puede aplicar la 
regla de que han de ser devueltas, y ha de ser en un momento en que el transcurso nor- 
mal del juego requiera la manipulación de la baraja. 

El «Cassino» da muchas oportunidades al que reparte de tomar más cartas de las que 
le corresponden, pues la baraja se está levantando constantemente durante el juego. 


La baraja menguada.—Un método sencillo de obtener ventajas en muchos juegos es Ju- 
gar con una baraja menguada. Se retiran completamente varias cartas de la baraja, pero se 
retienen en la memoria y se juega el juego sin ellas. El conocimiento de que ciertas cartas 
no están presentes en el juego permite al estratega hacer sus cálculos y jugar sus cartas con 
mucho más tino. Las cartas que se quitan se suelen destruir, o deshacerse de ellas, para ex- 
cluir la posibilidad de que se descubra al tramposo con las pruebas encima. Un recurso 
muy usado en el «Cassino de dos manos» es deshacerse de ocho cartas. Esto deja a la ba- 
raja con cinco rondas para repartir en lugar de seis. Se suelen seleccionar las cartas más ba- 
jas, y de palos distintos, por ejemplo el 4 y 6 de Picas y el 2, 3, 4, 5,7 y 8 de otros palos. Con 
esta preparación, O vaciamiento, un adversario que goce de una suerte normal, encontra- 
rá al sumar sus puntos que no hace cartas o Picas en mucho tiempo, y además, creerá que 
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EL «TRILE» O MONTE DE TRES CARTAS 


Está maravillosamente descrito por Erdnase. Los ju- 
gadores profesionales usan siempre dos cartas dupli- 
cadas y una distinta, normalmente dos Dieces negros 
y un As o Reina rojos. Esto les permite emplear la do- 
ble enseñada con la mayor eficacia. Nosotros revela- 
remos varias de las artimañas más celosamente guar- 
dadas por los «tiradores»"' («broad-tossers»). Como 
afirma Erdnase, las tres cartas se comban siempre a 
lo largo para facilitar el tomarlas, pero hay otro puen- 
te o combadura hecho secretamente de antemano; a 
saber, con las tres cartas cuadradas juntas, se da una 
fuerte combadura hacia abajo a las esquinas exterio- 
res derechas de las tres cartas, por supuesto sin rom- 
per las cartas. Después se las endereza de nuevo. Esto 
facilita el truco de doblar la esquina, quitándola se- 


. Cretamente de una y doblando in- etectablemente 


otra. Más aún, esto asegura que las esquinas dobladas 
serán iguales. Aunque Erdnase no la menciona, la do- 
ble enseñada aumenta muchísimo el engaño, y noso- 
tros consideramos que es lo que verdaderamente 
convence y «engancha». 





11. «Broad tosser»: del adjetivo inglés broad (ancho, amplio) y el 
verbo to toss (tirar, lanzar). Literalmente «lanzadores amplios», por el 
movimiento amplio que se le imprime a la acción de lanzar las cartas 
en el transcurso del juego (posiblemente para hacer más invisibles los 
lanzamientos tramposos). (N. del T.) 
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su oponente tiene tres puntos. La idea de retirar tantas cartas de la baraja sin que se note 
hará reír, sin duda, a ciertos jugadores de Cassino. No creemos que haya muchos jugado- 
res capaces que estén tan engañados, pero sentimos confesar que una vez nos quedamos 
extrañados y también apenados ante una prolongada racha de mala suerte, 


EL «TRILE» O MONTE DE TRES CARTAS 
No podemos dejar el tema general de artificios con cartas sin considerar el antiguo y 
honorable juego cuyo nombre encabeza este párrafo. Sólo se emplean tres cartas, y es 
mejor cuantos más jugadores intervengan. El banquero, o el que reparte, enseña las ca- 
ras de tres cartas cualesquiera, siendo generalmente una de ellas un As, y las echa cara 
abajo en fila sobre la mesa. Entonces, apuesta dinero, incluso doble contra sencillo a 
que ningún participante consigue averiguar cuál es el As. Aparentemente, es la propo- 
sición más sencilla y fácil que nadie pudiera desear. En realidad, es raro que se tenga 
que pedir que la gente apueste. Las cartas se echan tan despacio y en apariencia tan cla- 
ramente, que aceptar la apuesta del «trilero» parece un robo. Realmente éste es uno de 
los más sutiles e ingeniosos juegos jamás inventado para ganar dinero honestamente 
con las cartas. Usamos la palabra «honestamente» en el sentido que se puede aplicar 
para calificar cualquier procedimiento en un juego de cartas o de azar, etc. que dé al ju- 
gador un porcentaje de posibilidades de ganar o perder conocido. En este caso, es de 
dos a uno a favor del trilero. Pero el hecho de que éste ponga las apuestas dos a uno y 
de que el jugador mantenga los ojos bien abiertos, indican que el jugador tiene más 
oportunidad de ganar. El tahúr echa las tres cartas sobre la mesa, y el jugador realiza su 
elección. Una de ellas es el As y no hay truco después de haber echado las cartas. Pero 
las posibilidades del jugador se reducen precisamente porque observa cómo las echa. 
Si eligiera una carta simplemente, al azar, sus posibilidades de uno a dos contra la apues- 


ta del tawúr de dos a uno haría saltar la banca. La ventaja del tahúr consiste en su has 
bilidad para echar las cartas. Las cartas suelen estar combadas a lo largo, con las caras 
cóncavas, de modo que el tahúr las puede tomar fácilmente por los extremos. No hay. 
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otro motivo para combarlas que éste. A veces, se realiza el juego con las cartas planas. 
Cuando se comban, las cartas se colocan juntas para que queden las tres iguales. El re- 
parto se efectúa como sigue: Echa las tres cartas combadas en fila, sobre la mesa cara 
abajo. Toma una carta cualquiera, por los extremos, cerca de las esquinas del lado de- 
recho, con el pulgar y corazón derechos, y enseña su cara a los jugadores. Coloca aho- 
ra esta carta exactamente sobre el As, dejando que los lados izquierdos de ambas car- 
tas se toquen, y levanta el As con el pulgar y el anular, La mano derecha, entonces, está 
sujetando las dos cartas, que están juntas por sus lados izquierdos y separadas aproxi- 
madamente un centímetro por el otro lado; la carta superior está sujeta por el pulgar 
y el corazón y la inferior, el As, por el pulgar y el anular. Muestra el As a la compañía, 

mantén la mano suspendida a unos quince centímetros sobre la mesa, toma la tercera 
carta con la mano izquierda, y enséñala a los jugadores (ver figura 62). 





Fig. 62 


Ahora, vuélvelas caras abajo, mueve la mano derecha hacia la izquierda y con un li- 
gero balanceo hacia abajo, suelta la carta superior, dejando que calga horizontalmente 
sobre la parte izquierda de la mesa, llevando rápidamente la mano derecha a su posi- 
ción inicial. La rápida retirada evita que la carta inferior interfiera en la caída. En el mo- 
mento en que el dedo corazón derecho suelta la carta superior pasa a sujetar la carta 
inferior y el anular se estira, de modo que, cuando la mano derecha se para en su lugar 
inicial, los jugadores puedan ver que el dedo que sujetaba la carta superior está toda- 
vía ocupado y el dedo que estaba sujetando la carta inferior está ahora libre. 
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Hay muchas variaciones, pero describiremos ahora 
una demostración que hemos usado durante muchos 3 do 
años con constante éxito. Con fines impromptu, saca- 3 
mos de la baraja el Siete y Ocho de Tréboles y la Rei- 
na de Corazones, les damos la habitual combadura y 
preparamos las esquinas como se describió. Las tres 
cartas se colocan en fila con la Reina en el centro. Nu- 
meraremos las cartas uno, dos y tres de la izquierda del 
ejecutante a su derecha. La mano derecha toma la car- 
ta número tres y la enseña. La izquierda toma la número 
uno y la enseña. La número tres se coloca sobre la nú- 
mero dos (la Reina) y ambas se giran cara arriba di- 
ciendo El jueguecito de Hanky Py”. La negra para mi, la 
roja para ti. Diez te da veinte, veinte te da cuarenta. No 
pierdas de vista a la Reina: La mano derecha lanza la dos 
(Reina) boca abajo sobre la mesa. El lanzamiento y el. E 
giro cara abajo son un solo movimiento. La izquierda, 2 
aún sosteniendo la número uno, recoge la número dos, 7 
la muestra y la lanza cara abajo. Esta secuencia se repi- 
te empezando con la mano derecha. De nuevo la mano 
derecha recoge la número dos, y en el lanzamiento, à 
cambia la carta de modo que la tres cae a la izquierda. . Sa 
Con las cartas boca abajo ambas manos se mueven 2 a l 
la derecha, entonces la mano izquierda deposita la uno 
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en el extremo derecho y la mano derecha cruza y suel- 
ta la dos (Reina) en el centro. - 
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12. «Hanky Poo» en el original. Aquí se ha modificado ara è 5 ; 
servar la rima. (N. del T.) id: 
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Entonces nosotros decimos La mayoría de la gente 
elige esta carta —enseñamos la carta de la izquierda y 
continuamos— pero la Reina está en realidad en el cen- 
tro. La enseñamos, siempre sosteniendo las cartas por 
los extremos. 

De nuevo la mano derecha toma la número tres, 
enseña su cara, la izquierda hace lo mismo. La dere- 
cha, aún sosteniendo su carta, toma la número dos 
(Reina), la enseña y aparentemente la lanza hacia la iz- 
quierda, pero realiza el cambio. La mano izquierda 

suelta su carta en el centro. La derecha, todavía sos- 
teniendo su carta, toma inmediatamente la carta re- 
cién lanzada, vuelve ambas cara arriba y dice Negra 
aquí, la lanza a la posición número dos realizando el 
cambio. La mano derecha gira cara arriba la carta que 
queda en la mano diciendo Negra aquí. Después la lan- 
za a la posición número tres. Comentas Incluso un cie- 
go podría ver que la carta cayó aquí, nosotros tocamos 
la esquina interior izquierda de la supuesta Reina (en 
la posición número uno) con el índice izquierdo. La 
mano derecha toma la carta del centro (Reina), y con 
ella voltea la carta sujeta por el índice. A la vez que se 
revela su cara comentamos: Pero nunca apuestes a esta 
carta, porque siempre es negra. Volteándola cara abajo 
de nuevo, se coloca la carta de la mano encima, se gl- 
ran ambas cartas boca arriba y se muestra una negra. 
Lanza sobre la mesa, realizando el cambio por la Rei- 
na. Sin enseñarla, la carta que queda en la mano se co- 
loca encima de la carta de la derecha, ambas se giran 
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Mueve ahora la mano izquierda hacia la derecha y deja caer ahí su carta; mueve de 
nuevo la mano derecha y deja caer la última carta entre las otras dos. Como se ha des- 
crito, el movimiento falso tiene lugar cuando se echa la primera carta. La mano dere- 
cha, aparentemente, deja caer primero la carta inferior, cuando en realidad, echa la su- 
perior. La acción no es ni apresurada ni lenta, y, especialmente, no ha de ser espasmódica. 
No ha de haber vacilación alguna una vez que las caras se vuelven hacia abajo. Los mo- 
vimientos de las manos serán uniformes y graciosos, mientras se dejan caer las cartas. 

No hay apenas dificultades para adquirir la habilidad de echar primero la carta su- 
perior, ni en cambiar las posiciones de los dedos corazón y anular mientras cae la car- 
ta superior. Un poco de práctica permitirá al aficionado proporcionar horas de diver- 
sión y entretenimiento a sus amigos con este astuto juego. 

La manera adecuada de presentarlo, es echando las cartas varias veces en el orden 
natural, es decir, echando primero la carta inferior, mientras se explica el juego a los es- 
pectadores. Hay que tomar el As en cualquier mano, y sujetarlo en la posición superior 
o inferior de la mano derecha, según el orden en que haya caído, y mostrar las caras an- 
tes de echarlas cada vez. Después, cuando se hace el reparto falso es cuando empiezan 
las adivinanzas y la diversión. Cuando esto lo realiza un artista consumado, resulta ab- 
solutamente imposible para el ojo más penetrante detectar la trampa. Incluso cuando 
se conoce y comprende de qué se trata, el jugador no obtiene grandes ventajas, excep- 
to que sabe que no debe apostar. La carta en cuestión no se puede seguir con el ojo, y 
si un jugador enterado apostara pensando que había sido una tirada falsa, el tahúr pue- 
de hacer la tirada siguiente normal. El mismo tahúr estaría igual de perdido si jugara 
contra otro que pudiera echar las cartas como él. 

Un segundo método de hacer el reparto es sujetar las dos cartas de la mano dere- 
cha con el corazón y el pulgar solamente, sin que el anular tome parte en la acción y 
manteniéndolo manifiestamente estirado. Cuando se echa la carta superior, se mete el 

meñique por debajo de la punta del anular y con la punta alcanza y sujeta la esquina 
de la carta inferior mientras el corazón se separa de ambas para dejar caer la carta su- 
perior. Inmediatamente después, el dedo corazón retoma su posición original, y sere 
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tira el meñique. La acción del meñique queda completamente oculta por el anular. Este 
método es quizá más sutil, pues parece imposible tirar la carta superior sin que caigan 
las dos. Se puede añadir algo más al juego haciendo una señal doblando una esquina 
del As. Se hacen entonces varias tiradas, y un jugador ve que «sólo por diversión», pue- 
de localizar el As todas las veces. 

Cuando se ha creado un clima de confianza total, y la avaricia del jugador le hace 
cubrir las apuestas, se hace una tirada, el jugador elige la carta con la esquina dobla- 
da, y se queda sorprendido al descubrir que ha perdido su negocio redondo. Algunas 
veces es un «compinche» el que dobla la esquina del As, aprovechando una oportuni- 
dad cuando el descuidado «trilero» se vuelve para toser o descuida el juego por un mo- 
mento con cualquier pretexto. Pero el doblez se puede hacer, deshacer y volver a ha- 
cer en otra carta durante una tirada. 

Para doblar la esquina, toma el As con el corazón y el pulgar de la mano derecha, 
con el corazón en el centro de un borde corto. Deja la punta del anular descansar so- 
bre la parte superior de la carta cerca del dedo corazón. Entonces, alcanza la carta con 
el meñique y apriétala combándola hacia arriba, presionando hacia abajo con el anu- 
lar, y la esquina se quedará doblada hacia arriba. La esquina se dobla hacia abajo de nue- 
vo, doblando la punta del anular sobre el borde, desde donde tira hacia arriba, y apre- 
tando hacia abajo sobre la esquina con la punta del meñique. Ambas acciones se pueden 
realizar en un instante cuando se recoge la carta de la mesa. 

Ahora, para hacer la tirada, se toma el As, se muestra y se le dobla una esquina. Lue- 
go, se toma la segunda carta con el pulgar y el anular y se muestra; se toma con la mano 
izquierda la tercera carta y se enseña. Se hace una tirada normal dejando el As en el cen- 
tro. Luego, la mano derecha toma la carta de la derecha, la enseña, le dobla una esqui- 
na, toma el As, lo muestra y la mano izquierda toma la última carta, Ahora, la mano 
derecha está sujetando las dos cartas con las esquinas dobladas, pero el hecho de que la 
superior tenga su esquina doblada no se puede ver por las posiciones de los dedos, ni 
siquiera cuando se muestra la cara de la inferior, que es el As. Esta vez se hace una tira- 


da falsa. La mano derecha deja caer primero la carta superior con su esquina doblada, 


REVELACIONES 


hacia arriba diciendo Negra aquí. Haz un lanzamiento 
legítimo hacia el centro y enseña la última carta en la 
mano diciendo y negra aquí. Lánzala a la posición nú- 
mero tres. Sin dudarlo, vuelve sorprendentemente la 
Reina cara arriba diciendo Siempre elige esta. 

Nosotros continuamos comentando: esto puede ser 
algo confuso, así que lo haremos un poco más fácil de se- 
guir. Abiertamente doblamos la esquina exterior de- 
recha de la Reina y la colocamos en posición central 
boca abajo, con las cartas negras en posiciones nú- 
mero uno y tres. 

La mano derecha toma la carta negra en tres y cla- 
ramente enseña su cara comentando Acuérdate, ésta 
es negra. La carta se gira cara abajo y la mano izquierda 
toma la carta negra de la posición número uno, en- 
seña su cara clara y lentamente comentando: Y negra 


aquí. Con la atención dirigida a esta carta la mano de- 











recha dobla secretamente la esquina de su carta como: 7% 


describe Erdnase en la pág. 137. 





La mano derecha, con sus dedos ocultando este des HN 


blez, coloca la carta sobre la Reina y la lanza hacia la E e > 
quierda. La mano izquierda coloca su carta sobre la Rei- CS 
na y la lanza de nuevo hacia la derecha. Esto se repite 2 E 
varias veces lo cual permite a los espectadores obsẹr- 28 
var la esquina doblada de la Reina. Nosotros an 


tamos: Ahora podréis ver exactamente lo que ocurre, pe 


todo se vuelve muy confuso cuando cruzo mis manos. ARS 
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Por último, la mano derecha sosteniendo secreta- 
mente la carta negra doblada la coloca sobre la Rei- 
na, la enseña y realiza el cambio a la vez que la lanza 
hacia la izquierda. La mano izquierda coloca su carta 
a la derecha de la supuesta Reina, toma esta última, 
inmediatamente toma la carta que está sobre la mesa 
y con lentitud la deposita en la posición número tres. 
En este punto los brazos se cruzan, el izquierdo por 
delante del derecho, y bajo esta cobertura los dedos 
enderezan la esquina de la Reina verdadera y la colo- 
can en posición número uno. 

Concluye comentando Incluso si siguieses todo, per- 
derías, porque esta es negra (vuelve cara arriba la car- 
ta de la mano derecha) y esta es negra (vuelve la car- 


ta del centro) y la Reina está siempre aquí (lentamente 
vuelve la Reina). 
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luego se echa la carta de la mano izquierda, y mientras esto ocurre la mano derecha ha n 
desdoblado la esquina del As, que se deja caer inocentemente en el centro. 

El proceso de doblar y desdoblar las esquinas requiere tanta habilidad y destreza 
como hacer la tirada. Antes de probar este juego ante otras personas, hay que perfec- 
cionar todos los detalles. Sólo un ensayo cuidadoso ante un espejo permitirá al aficio- ` 
nado realizar la acción de forma satisfactoria. Pero no hay un sólo juego de cartas en la A 
historia que dé tan buenos resultados para la cantidad de práctica que requiere, o que ES 
desconcierte tanto o que proporcione tanta diversión o soporte tanta repetición como aa 


este jueguecillo. Por todas estas razones, creemos que merece la pena el esfuerzo nece- 
sario para dominarlo completamente. 
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El Trile mejicano.—En este juego realizado de este modo, el apostante nunca tiene la 
oportunidad de ganar, aunque parece más fácil y sencillo que el otro. Aquí, el «trilero» 
emplea una estratagema completamente diferente. Las tres cartas están completamente 
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b ito las esquinas hacia arriba, lo sufici sA 
planas. Á veces, se comban un poquito las esquinas hacia arriba, lo suficiente para per- A 
mitir que una carta se deslice debajo de otra que se encuentra cara abajo sobre la mesa. = 
Pero esto no es necesario. El «trilero» muestra las caras delas tres cartas y lentamentelas E 


deja en fila. Luego, pretende confundir a los Jugadores cambiándolas de lugar en la mesa. | 
Ahora, para explicar el juego, muestra la cara de una carta recogiendo una y vol- ` 
teando con ella las demás, deslizándola bajo ellas e inclinándolas hasta darles la vuel- nens 
ta. Luego, las voltea cara abajo de nuevo y deja la tercera carta en la mesa. Continúa = 
con este procedimiento hasta que los jugadores han comprendido el juego, ysehan 205 
acostumbrado al modo de mostrar las cartas, que era lo que interesaba. Cuando ya = 
se ha apostado y el jugador indica su elección, el «trilero» proclama inmediatamen- - e 












te que el jugador ha perdido, y para probarlo, toma una de las dos cartas y con ella: 
vuelve rápidamente la carta elegida por el jugador, y luego la tercera carta, que re ul a 
ser el As. Naturalmente, el apostante puede elegir alguna vez el As, pero nun ca sel ES 
permite voltear él mismo las cartas o tocarlas en absoluto. El «trilero» cambia la éa 


ta que él toma por la del jugador, y ésta por la tercera carta, cuando apare temen 
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pero en tal caso, las cartas no se combarán. Para realizar este artificio de manera perfec- 
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sólo las está volteando, El cambio es absolutamente imposible de detectar y se reali- 
za del siguiente modo: 

Sujeta la carta con la mano derecha entre las puntas del pulgar y del índice por el lado 
derecho cerca de la esquina del extremo interior, con el pulgar encima. Desliza el lado 
libre de esta carta bajo el lado derecho de la carta de la mesa hasta que se han ocultado 
dos tercios y sólo queda expuesto un centímetro por el extremo exterior (figura 63). 

Esto llevará la esquina levantada del extremo interior de la carta de la mesa contra 
la punta del dedo corazón. Desliza entonces el pulgar hacia la esquina de la carta de la 
mesa, sujetándola contra el dedo corazón, llevándola hacia la derecha y volteando la car- 
ta inferior con la punta del índice (ver figura 64). 
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Fig. 63 Fig. 64 


Por supuesto, no ha de existir la menor vacilación en esta acción. Deslizar la carta de 
la mano bajo la carta de la mesa y voltear la carta de la mano han de ser un sólo movi- 
miento. En este punto, la carta de la mesa no se muestra, sino que se desliza bajo la ter- 
cera carta y se vuelve a hacer el mismo cambio. Luego se muestra la última carta. Este 
método de cambiar las cartas se puede combinar con el primero de echarlas o tirarlas, 


ta hay que usar una mesa cubierta con un tapete. Sobre una mesa de madera pulida las 
cartas resbalarían y sería mucho más difícil deslizar la carta de la mano bajo la de la mesa. 


e 





REVELACIONES 


En el transcurso, una útil artimaña de presentación 
es señalar a los espectadores el As. Ellos se resistirán, 
pensando que está en otra parte. Esto le quita el «agui- 
jón» al asunto; en lugar de sentirse engañados los es- 
pectadores creerán que estás intentando «explicarles». 

Nosotros estamos completamente de acuerdo 
con Erdnase en que ningún otro juego de cartas dará 
tan buenos beneficios por la práctica invertida como 
el viejo y gran pasatiempo del monte de tres cartas. 


EL TRILE MEJICANO 
Hay que establecer bien este método de voltear una 
carta con otra haciéndolo legitimamente un número 
de veces antes de que pueda usarse con seguridad. 
Ésto no es más que un simple condicionamiento. 

El error común en la ejecución de esta técnica es 
que la mano derecha «sigue» el movimiento, conti- 
nuándolo más allá de la carta vuelta. Para que engañe 
perfectamente, la acción debe ser la de un volteo. 
Cuando el dedo índice derecho voltea la carta sobre 


la mesa, la otra carta debe levantarse lo suficiente para -~ 


permitir que el lado derecho de la carta de debajo gire 


hasta una posición cara arriba bajo ella. La acción debe : 


ser suave y hecha en un movimiento continuo. 
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JUEGOS DE MANOS 


Erdnase da buenos y constructivos consejos en su in- 
troducción a la magia con cartas. Sus observaciones 
deben ser cuidadosamente leídas y estudiadas. 
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La cartomagia es la parte del ilusionismo que más satisfacciones reporta al aficionado 
por su labor y estudio. El artista tiene asegurado un público comprensivo que le apre- 
ciará. No hay en el mundo civilizado un divertimento o pasatiempo tan generalizado 
como los juegos de cartas. A casi todo el mundo le encanta un buen truco. Pero la ven- q 
taja específica a este respecto es que un manipulador de cartas realmente bueno puede 
prescindir de los interminables inventos y preparaciones que aburren a otro tipo de pro- 
fesionales de la magia. Está siempre preparado para los más inesperados requerimien- 
tos de habilidad para divertir y sorprender y puede mantener su reputación sólo con 3 
una baraja de la familia y sus ligeros dedos, haciéndose así su exhibición más asombrosa, 
precisamente por ser improvisada y por lo normales y sencillos que son sus accesorios. 
Al lector que desee hacer progresos rápidos de cara a la realización de trucos, le su- 
gerimos que estudie y practique primero nuestro «Sistema de Mezclas Falsas», expues- 
ta en la primera parte de este tratado y que profundice en el conocimiento de la for- 
mación y uso de las «salidas» y las «separaciones» que hacen posibles este tipo de 3 
mezclas. Sabemos que todos los ilusionistas aconsejan el salto como primer logro. Aun- =- y 
que no queremos quitarle mérito a un salto perfectamente realizado, insistimos en que 
todos o casi todos de los muchos métodos que hay para ejercitarlos se encuentran en- -` 2 
tre los artificios más difíciles que el neófito tendrá que aprender, e imponer una tarea .. pr 2% 
así para empezar tiene un efecto de lo más contraproducente. De entre todo lo quehe- e: 
mos podido aprender de espectáculos y literatura sobre magia, nadie conoce o al mes 
nos nadie emplea o escribe sobre un sustituto satisfactorio. De ahí su absoluta depen- 2 
dencia de este artificio para conseguir ciertos resultados. DO 
Cuando se han comprendido perfectamente las mezclas falsas con las co 


«salidas» y «separaciones», el lector interesado deberá aprender nuestro «Sisi 
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Ej cerempalmes», también desarrollado en la primera parte, prestando especial atención 
© al «empalme de las cartas inferiores» e, incluso con un grado de conocimiento mode- 
E. rado deestos artificios, será capaz de realizar muchos de los mejores trucos que los ma- 
= gosrealizan basándose enteramente en el salto. 

SIA Por ejemplo, el procedimiento habitual para lograr hacernos con la carta elegida 
e + cuando es devuelta a la baraja es insertar el dedo meñique sobre ella, hacer un salto lle- 


+ vando el paquete inferior con la carta elegida encima, empalmarla en la mano derecha 
y dar la baraja al espectador para que mezcle. Si el espectador mezcla con el propósito 
de perder la carta se puede pensar lógicamente que si el mago mezcla aumenta la sen- 
i> sación de que ya está irremediablemente perdida, especialmente porque mezcla sin nin- 
` — gúntipo de vacilación, giro, oscilación, ocultamiento o ruido, y aparentemente del modo 
más natural y normal. Además, el hecho de que el mago también mezcle le da una ra- 
-zón para sujetar la baraja cuando se inserta la carta, en lugar de permitir al espectador 
T quesostenga la baraja en sus propias manos. Si se realiza bien, la mezcla falsa llevará la 
carta elegida encima o debajo de la baraja a voluntad, desafiando al examen más seve- 
==. roaque detecte la manipulación. Luego la carta se empalma mientras se está cuadran- 
4 do y se entrega la baraja para que sea nuevamente mezclada. 
Si el ilusionista desea empalmar la carta elegida sin emplear una mezcla, creemos 
que «el empalme diagonal» es más fácil e imperceptible que el salto de los dos paque- 
tes y luego el empalme, en caso de que ambos procesos se realicen igualmente bien. Por 
este motivo sugerimos que se aprenda el mencionado pase. 

Sin embargo, un entusiasta no descansará hasta haber perfeccionado todos los jue- 
gos existentes, hasta poder dejar perplejo y hacer callar a ese individuo especialmente 
repulsivo, pero siempre presente, que con su conocimiento superficial de los trucos más 
sencillos siempre «sabe exactamente cómo se hace». Aprender este arte es en sí mismo 
un pasatiempo de lo más fascinante, y el lector no necesitará más incentivo en el mo- 
4.. mento en que consiga el mínimo progreso. Un experto en cartas consumado tendrá poca 
í o ninguna dificultad para llevar a cabo los trucos que se explican al final del libro. Los 
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T = mayores logros se habrán conseguido cuando se hayan aprendido a realizar las mezclas 
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i, EL SALTO CHARLIER 

E Ha sido descrito por muchos autores de magia sin va- 
SA riaciones, pero Erdnase sugiere que el meñique se 
R | mantenga en el extremo de la baraja como medio para 
Ieue. obtener mayor control. Nosotros hemos encontra- 
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y cortes falsos, dar cartas de abajo, dar la segunda carta, empalmes y devoluciones, pe- 
lar las cartas, combar las cartas, buscar y preparar paquetes ordenados. Entonces sus 
dedos bien entrenados se acomodarán fácilmente a cualquier posición o acción nueva. 
Pero la simple habilidad para ejecutar estos artificios no le hace valer para actuar en un 
escenario o incluso en un salón. En este aspecto de la manipulación de las cartas, como 
en la de artificios del juego, opinamos que cuanto menos sepa la gente de la destreza 
del ejecutante mejor conseguirá éste sus propósitos. Los trucos despiertan mucho más 
interés. Cada desenlace sorprende mucho más si el proceso se ha llevado a cabo de una 
forma normal, libre de un conocimiento ostentoso de la prestidigitación. Si el mago no 
puede resistir la tentación de hacer gala de su habilidad digital, echará a perder mucho 
menos sus esfuerzos dejando la exhibición de trucos tales como desaparición, empal- 
me, reaparición, saltos con una sola mano, cambios, etc., para el final del espectáculo. 
Estos trucos deben usarse sólo como medios para conseguir un fin. 

El mago aficionado que no ha sido agraciado naturalmente con el don de la pala- 
bra, ha de ensayar su charla o monólogo tan cuidadosamente como la técnica. El tru- 
co más sencillo tiene que ir adecuadamente adornado con chácharas, y un proceder que, 
aparentemente, explique el procedimiento pero que, en realidad, describa más o me- 
nos lo contrario de lo que tiene lugar. 

Las principales trampas empleadas en los juegos de manos a que nos hemos referi- 
do en la primera parte de este libro, se conocen como «forzajes», «cambios», «trans- 
formaciones», y varios métodos de «localizar y hacer aparecer» cartas elegidas. Tam- 
bién describiremos otros métodos de realizar saltos y empalmes. 


SALTOS 


Saltos con una (sola) mano.—Se conoce entre los magos como «Salto Charlier» y pre- À 


sumimos que fue inventado por el famoso mago de ese nombre. 


Sujeta la baraja en la mano izquierda cara abajo entre la punta del pulgar en un lados y $ 


las primeras articulaciones de los dedos corazón y anular en el otro, la primera articula- 
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; ción del meñique en el extremo y el índice extendido en la parte inferior. Para hacer el sal- do que es perdectamente posible hacer este salto sin E 
to suelta el paquete inferior de la baraja del pulgar, dejándola caer en la palma (figura 65). ser detectado si se le acompaña de un gesto amplio a 
Empuja entonces el lado de ese paquete que se encuentra sobre los dedos hacia arriba con natural, como subirse la manga derecha. Este salto fun- $ 
la punta del índice hasta que alcance el pulgar, que todavía está sujetando el paquete su- ciona bien para encontrar una carta con esquina do- 
perior. Ahora extiende ligeramente los dedos corazón y anular para que el lado donde está blada. Finalmente, en juegos tales como «Las Jotas 
el pulgar del paquete superior sobrepase el lado del paquete inferior (ver figura 66). Acrobáticas», descrito en la página 198, se usa el sal- 


to abiertamente a modo de transformación. 
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Estira entonces el índice permitiendo que el paquete superior caiga en la palma de 
la mano y el paquete inferior sobre él. El meñique colocado en la mitad del extremo es 
una gran ayuda en este salto, proporcionando un mayor control de ambos paquetes, y 
permitiendo al ilusionista sujetar el paquete mucho más verticalmente. El salto se rea- 
liza invariablemente con un ligero balanceo o movimiento hacia arriba y abajo de la 
mano. Se puede ejecutar muy rápidamente y es el salto con una sola mano favorito de 
muchos expertos. Se suele emplear para recibir una carta elegida y llevarla arriba. Cuan- 
do el mago extiende la baraja para introducir en ella la carta, eleva un poco la parte su- 
perior con la punta del pulgar y la carta elegida se inserta naturalmente en la abertura. 
En esta posición el salto sólo se realiza a medias pues la baraja está en la misma posi- 
ción que cuando ya se ha realizado el primer movimiento de dejar caer el paquete su- 
perior en la mano. Ahora el mago con un movimiento hacia arriba o hacia abajo o con 
un balanceo hacia el espectador inclina hacia arriba el paquete inferior con el índice y 
el salto está hecho. Ahorá se puede disponer de la carta elegida como se desee. 
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REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO A 

EL SALTO LONGITUDINAL Salto longitudinal.—Este salto —que no tenemos que agradecer a nadie- tiene un nom- Es pey 

Debe prestarse atención a la figura 68: Mantén el pul- bre que parece complicado, pero el lector que tenga suficiente interés para practicarlo $ E 
gar derecho junto al dedo índice derecho durante la lo encontrará muy sencillo y, en comparación, fácil. Toma la baraja con la mano iz- Eo! ES s 
acción. El salto es realizado enteramente por la mano quierda cara abajo con la primera articulación del pulgar en la mitad de un lado, y la E a 
izquierda; la mano derecha actúa simplemente como primera articulación del dedo corazón y la segunda del anular en el lado opuesto, la es- E] s 
cobertura. quina inferior de la baraja encajada entre el meñique y el anular, en la base del meñi- Y 8 
que, y el índice doblado contra la parte inferior. Ahora lleva encima la mano derecha. | 4 
El corazón, anular y meñique en el extremo exterior, el índice doblado sobre la baraja, Sa 
y el pulgar en el extremo interior. Divide la baraja con el pulgar derecho, sólo por el ex- S A 
tremo interior, aproximadamente un centímetro y presiona con la tercera articulación E 4 
del meñique entre las esquinas de los dos paquetes para mezclarlos (ver figura 67). 4 iN 
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E Ahora la baraja está preparada para el salto. Se podría ahora retirar la mano dere- ESE 
Ee cha sin descubrir la separación de la esquina interior, ni el hecho de que el meñique ES 
Ea está entre los dos paquetes. Los dedos y el pulgar izquierdo mantienen juntos los dos. -Si 

5 EEE 












ASR 


paquetes firmemente; la baraja no podría tener un aspecto más inocente. Para re: liz AE 
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JUEGOS DE MANOS REVELACIONES 





el salto, lleva el pulgar derecho junto al índice derecho, estira este índice, presiona los 
cuatro dedos de la mano en el extremo del paquete inferior hacia dentro contra el me- 
ñique izquierdo y hacia abajo, contra el índice izquierdo doblado. 

Ahora, con el meñique y el pulgar izquierdos saca el paquete hacia ti (ver figura 68) 
y cuando el paquete inferior «salte» a la palma de la mano derecha pasa el paquete su- 
perior debajo. El pulgar derecho no toma parte en el salto. Una característica favorable 
dela operación es que se puede realizar sin que parezca que se usa la mano derecha para 
nada. Los dedos derechos deben estar casi rectos y la palma bien lejos de las cartas, ce- 
rrando ligeramente la mano cuando el paquete inferior salta hacia arriba. Se puede ha- 
cer prácticamente sin ruido y la acción queda bien oculta. 





Fig. 68 


Si se quiere, este salto se puede realizar con la mayor parte de la baraja a la vista em- 
pleando solamente el corazón y anular derechos en el extremo y manteniendo el índi- 
ce doblado encima de la baraja. En este caso, es la punta del pulgar derecho la que atra- 


pa el extremo del paquete inferior cuando sube. 








BIS REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 
í EL SALTO ABIERTO 
Es un salto extremadamente dificil, pero su adquisición 
puede ser enormemente faċilitada siguiendo con exac- 
titud las instrucciones de Erdnase: «El paquete superior 
no tiene que caer en la mano izquierda. Hay que atra- 
parlo con el índice doblado y las primeras articulacio- 
nes de los otros dedos izquierdos cuando sobrepasa el 
lado del paquete inferior.» Este salto, y el salto S.W.E. 
que le sigue, han sido usados ambos con eficacia como 
transformaciones con la baraja cara arriba. 
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El salto abierto.—Es otro resultado de nuestros esfuerzos constantes pero siempre frus- ` ii 


trados de inventar un salto perfecto. Además, no se adivina de antemano por la forma de ` i 
tomar la baraja. La característica particular de este método es la posición abierta en que ` va 
se toman las cartas, quedando toda la baraja a la vista. Sujeta la baraja en la mano izquierda ` 
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con la primera articulación del pulgar en un lado y las primeras articulaciones del cora- E 
zón, anular y meñique en el otro, y el meñique manteniendo una separación entre los dos 
paquetes cerca de la esquina. El anular y el meñique estarán separados aproximadamen- ; ES 
te dos centímetros y medio. El índice está doblado contra la parte de abajo. Lleva encima > 
la mano derecha y sujeta los extremos de la baraja cerca de las esquinas del lado derecho y os 
con las puntas del dedo corazón y del pulgar. El pulgar sujeta sólo el paquete inferior, por o 
debajo de la separación, con el índice doblado encima de la baraja (ver figura 69). | 
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Fig. 69 e 
. . . . Catas A 
El anular y el meñique izquierdos* no toman parte en la acción y se mantienen 0c16: 
sos de modo que no estorben. Para hacer el salto, dobla el índice derecho sobre él! 


de la baraja entre el meñique y el anular izquierdos hasta que el nacimiento de la? 
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En el original hay una errata. Dice «derechos». (N. del T.). a o sd 
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descanse en el borde de la carta superior. Ahora aprieta el paquete superior contra el 
pulgar izquierdo y hacia abajo estirando el índice derecho, tirando al mismo tiempo 
del paquete inferior hacia la derecha y hacia arriba con el pulgar y corazón derechos 
(ver figura 70) y, cuando los lados se han sobrepasado el uno al otro levanta el lado iz- 
quierdo del paquete inferior, o de la mano derecha, por encima del otro paquete. 





Fig. 70 


El paquete superior no tiene que caer en la mano izquierda. Hay que atraparlo con 
el índice doblado y las primeras articulaciones de los otros dedos izquierdos cuando 
sobrepasa el lado del paquete inferior. El pulgar izquierdo nunca abandona su posición 
contra el lado del paquete superior; hay que mantener la punta lo suficientemente alta 
para recibir el paquete inferior cuando se lleva encima. El meñique izquierdo no se in- 
serta entre ambos paquetes, sino que simplemente mantiene la separación. Este salto 
se puede realizar en un instante y con las cartas en perfecto orden. Cuando se realiza 
perfectamente, el único sonido es el de deslizar un paquete sobre otro. No hay golpes 
o chasquidos y, en todos los sentidos el resultado merece la práctica que requiere. Si la 
baraja está cara arriba, se produce una «transformación»* comparable a las mejores. 

Se puede hacer el mismo salto con la baraja horizontal sobre la palma de la mano, con 
el pulgar izquierdo reposando cruzado sobre ella y el índice en un lado con los demás de- 
dos, pero preferimos con diferencia la primera posición aunque sea bastante más difícil. 





* Lo que hoy llamamos «cambio de color». (N. del T.). 
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REVELACIONES 


EL SALTO DE S.W. ERDNASE 

Este salto está claramente descrito y nosotros lo he- 
mos encontrado ideal para hacer un corte falso. Con 
respecto a esto, debe observarse el siguiente extrac- 
to del Erdnase: «Esta acción inclinará los lados opues- 
tos de ambos paquetes hacia arriba. Cuando se so- 
brepasan el uno al otro, la punta del pulgar derecho 
toma el paquete inferior». 

Ahora, en este punto exacto, en lugar de continuar 
el salto, la mano derecha coloca su paquete sobre la 
mesa y, después, tomando el paquete restante de la 
mano izquierda, lo pone cuadrado encima. Esto simula 
exactamente un corte verdadero. La misma idea fun- 
ciona con otros saltos.. 

Para usar el salto como transformación con la ba- 
raja cara arriba, no muevas el paquete inferior hacia 
adelante y de nuevo hacia atrás para cuadrar. Más 
bien avanza el paquete inferior hacia delante e incli- 
nalo hacia los espectadores. La mano izquierda en- 
tonces inclina hacia arriba el paquete restante para 
cuadrar desde atrás. 

Cuando se emplee como salto, el pulgar izquierdo 
puede seguir moviéndose hacia delante hasta com- 
pletar el salto como si estuviera terminando un mo- 
vimiento de cuadrar. 


150 


EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


Esta última es excelente cuando se necesita hacer un salto que aparentemente sea un 
simple corte en el que la mano derecha no pase su paquete arriba. Las manos se separan 
inmediatamente y el paquete inferior se puede colocar encima cuando se quiera. 


El salto de S. W. Erdnase.—No hemos titulado este proceso con nuestro nombre por- 
que deseemos aparecer «en letras de molde» sino simplemente para darle un nombre. 
Aun así, debemos confesar nuestra satisfacción por haber inventado el que creemos más 
rápido, y para ciertos fines más perfecto, salto existente. El método es prácticamente el 
mismo que para el salto longitudinal, pero como la baraja está sujeta en posición trans- 
versal es mucho más rápido. La posición es abierta y natural, El salto posee muchas ven- 
tajas para usarlo en magia, 

Sujeta la baraja en la mano izquierda cara abajo con la primera articulación del pul- 
gar contra la mitad de un extremo, los dedos corazón, anular y meñique contra el ex- 
tremo opuesto (el inferior), el meñique mantiene una separación entre los dos paque- 
tes. La esquina del paquete inferior quedará entre el meñique y el anular, con el 
meñique apoyado parcialmente cruzando la esquina del paquete inferior (ver figura 71). 





Fig. 71 


Esta posición, como la del salto longitudinal, permite que las puntas de los dedos 
corazón, anular y meñique asomen por encima de la baraja y que el espectador no note 
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JUEGOS DE MANOS 


- se sujeta sólo en el extremo inferior y por la parte de dentro. El resto de los dedos y el 


Eo pulgar estarán sujetando juntos el paquete con firmeza. 

~ Lleva ahora la mano derecha sobre el extremo inferior o extremo derecho y sujeta 
Jos lados, lo más cerca que puedas de las esquinas inferiores, entre las puntas del cora- 
El E ón y anular y el pulgar. Curva el índice encima de modo que no estorbe. Esto deja a la 


Fig. 72 

Para realizar el salto eleva el pulgar derecho al borde del lado de la baraja, arrastra 
el paquete superior hacia dentro y hacia abajo con el pulgar y el meñique izquierdos y 
aprieta el paquete inferior hacia fuera y hacia abajo, entre las puntas del corazón y anu- 
lar derechos y el índice izquierdo que está doblado debajo. El corazón izquierdo ayuda 
desde el extremo a controlar el paquete inferior, mientras es empujado hacia fuera. Esta 
acción inclinará los lados opuestos de ambos paquetes hacia arriba. Cuando se sobre- 
pasen el uno al otro, la punta del pulgar derecho toma el paquete inferior y el anular 
izquierdo el superior, y se lo lleva debajo (ver figura 73). 

Cuando se domina este salto, toda la acción se logra con una presión en direcciones 
contrarias sobre el paquete inferior y los paquetes invertirán sus posiciones rápidamente, 
pero, naturalmente, hay que practicarlo primero despacio hasta dominarlo. La(s) po- 

sición(es) de las manos se pueden adoptar deliberadamente pues nada indica que se 
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Entonces la mano derecha puede girar la baraja has-  — ~ 


ta la posición de repartir. 

El procedimiento sugerido por Erdnase aporta una 
nueva forma de mantener una separación con movi- 
mientos menos dificultosos. Con la baraja cara abajo, 
en posición normal de repartir, ésta (la separación) se 
mantiene con el dedo meñique de la mano derecha 
en la esquina delantera derecha. Aquí la mano dere- 
cha toma la baraja por encima en la posición habitual. 
La figura 71 del Erdnase muestra lo que sería una vis- 
ta descubierta para un ejecutante zurdo. 
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EL SALTO-EMPALME DIAGONAL 
Muchos magos que intenten aprender esta importan- 
te manipulación podrán encontrar que la siguiente téc- 
nica les ayuda en sus esfuerzos. 

Cuando la carta elegida es empujada dentro de la 
baraja diagonalmente, no es necesario empujar la es- 
quina izquierda hacia abajo a lo largo del lado de la ba- 
raja con el índice derecho. 









EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


vaya a realizar un salto. Se puede hacer con las manos quietas sin que por ello se vea la 
acción. Si se realiza con la baraja cara arriba produce una «transformación» instantá- 
nea. La posición de la baraja permite al mago echar un vistazo al índice de la carta sin 
que se note. Este salto se puede hacer de modo que la mano derecha cubra casi por com- 


pleto la baraja, pero esto altera todo el carácter y objetivo del proceso. Su propósito es 
que se realice del modo más claro y descubierto posible. 





Fig. 73 


El salto-empalme diagonal.—El truco de tener una o varias cartas elegidas perdidas 
en la baraja, luego sacarlas diagonalmente y pasarlas encima o debajo de la baraja es 
muy conocido entre los magos. Algunos lo consideran invisible. Se nota que el proce- 
so no es satisfactorio pues casi nunca se usa y sólo raramente se menciona en las lis- 
tas de técnicas de cartas. Nuestros esfuerzos para mejorar o más bien para combinar- 


la primera parte de esta maniobra con un proceso para empalmar las cartas inserta-. 
das en lugar de colocarlas encima o debajo de la baraja es lo que explicamos seguida- 


mente. La acción es silenciosa, rápida e indetectable si se realiza bien y tiene lugar dù 
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los lados con la mano izquierda entre las primeras articulaciones del pulgar y del co- 
razón, anular y meñique con el índice doblado en la parte inferior. Deja que un es- 
pectador inserte la carta seleccionada en el extremo exterior de la baraja, empujándo- 
la hasta que sólo sobresalga un centímetro. Lleva la mano derecha sobre la baraja, 
colocando el meñique en la esquina de la carta que sobresale por el lado, los dedos co- 
razón y anular en el centro del extremo, el índice cerca de la esquina del extremo, y el 
pulgar cerca de la esquina del extremo interior de la baraja. Empuja la carta cuadrán- 
dola aparentemente con las demás, pero en realidad empuja el extremo sobresaliente 
con el meñique derecho, aproximadamente medio centímetro hacia la izquierda, de 
modo que el índice derecho pueda empujar la esquina hacia abajo a lo largo del lado 
de la baraja, moviendo la carta un poco diagonalmente, con la esquina opuesta rozando 
el pulgar derecho, sobresaliendo unos dos centímetros. 
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Vista del P 


En su lugar, el pulgar izquierdo puede tomar in- 
mediatamente esta esquina y, ayudado por los tres de- 
dos en el otro lado, deslizar la carta hacia atrás bajo 
la cobertura de un movimiento de cuadrar. 








saem y 
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Cuando el pulgar llega a un punto ligeramente pa- 
sado el centro del lado, el pulgar y los dedos izquier- 
dos se deslizan de nuevo hacia delante a lo largo de 
los lados, dejando la carta sobresaliendo bajo la co- 
bertura de la mano derecha. 
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Debido a que gran parte de la carta sobresale y a 
la posición adelantada de la mano izquierda, la carta 
girará más elegante e invisiblemente al interior de la 
palma izquierda. 
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El anular e índice izquierdos deben permitir que la carta sobresalga por el lado. Aho- < ` j 
ra el pulgar izquierdo toma el lugar del índice derecho y empuja la esquina igualándola +2 
con el lado de la baraja (ver figura 74). La posición diagonal de la carta elegida está per- ` E 
fectamente oculta, y la baraja sujeta de una forma normal y natural. Un poco de prácti- = ~ 
ca en el deslizamiento diagonal permite colocar la carta en esta posición en un instan- -~ 
te. La siguiente acción es empalmar la carta elegida en la mano izquierda, mientras la: 
derecha entrega el paquete para mezclarlo. Con el meñique izquierdo contra el lado de E 
la carta, hazla girar hacia dentro usando el pulgar derecho como centro de giro. Sl, 

Estira los dedos índice, corazón y anular izquierdos, atrapando el extremo exterior `- 
de la carta mientras gira, deslizando al mismo tiempo la baraja hacia fuera y hacia la il 
derecha, y girando la mano izquierda hacia dentro, volteándola ligeramente y lleván- = 
dose la carta empalmada (ver figura 75). $e 
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El meñique se desliza hacia el extremo. No hay que forzar los movimient: os 
debe salir suave y libremente y ha de continuar en el mismo plano que] ai] ba: iraj 
que estén bastante separadas. El meñique izquierdo puede presionar € el lado de: 
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muy ligeramente hacia arriba de m 
la palma y no hacia fuera. Mientras el meñique iz 
se eleva, dejando que la esquina d 
para que la carta se encuentre en u 


Mientras la carta va saliendo hacia fuera, 


Fig. 76 


Pero la belleza de este empalme-salto consiste en la forma sencilla y natural de em- 
palmar la carta mediante el movimiento corriente de 
baraja para mezclar. Deseamos que nuestros lectores se den cuenta de los especiales mé- 
ritos de este salto-empalme, No es difícil si se consigue comprender bien la acción, y es 
de gran ayuda en muchos trucos. Hace innecesarios, hasta cierto punto, los saltos nor- 
males y mezclas falsas y se puede realizar bajo las narices de un espectador astuto sin que 
se dé cuenta en absoluto de lo que está pasando. El procedimiento que suelen seguir los 


la mano derecha para entregar la 


odo que cuando se esté empalmando se doble hacia 
quierdo gira la carta, el pulgar izquierdo 
e la baraja y el pulgar derecho pasen por debajo de él 
n plano paralelo pero superior a la palma izquierda. 
el pulgar derecho se desliza sobre su lado. La 
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Asimismo, ello tendrá por resultado menos movi- 
miento «telegrafiador» de los dedos izquierdos. 

Con el pulgar a lo largo del lado de la baraja, la car- 
ta O cartas inferiores pueden llevarse a la posición dia- 
gonal descrita y empalmarse tan fácilmente como si hu- 
bieran sido insertadas dentro de la baraja. Es éste un 
eficaz empalme de las cartas inferiores que, aunque 
mencionado por Erdnase, nunca hemos visto utilizar, 
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8 MEZCLA FALSA PARA RETENER UNA CARTA ELEGIDA 


Una variación de ésta es nuestro método favorito para 
llevar por mezcla a la parte de abajo una carta elegi- 
da o vista por hojeo. Se toma una separación debajo 
de la carta vista. Se lleva la baraja dentro de la palma 
izquierda girándola sobre su lado usando el pulgar y 
los dedos como pivotes en la manera descrita por 
Erdnase. Así, la mano derecha permanece inmóvil, el 
pulgar y los dedos izquierdos toman la baraja por el 
lado izquierdo y la hacen pivotar hacia abajo hasta la 
posición de mezcla. Las figuras muestran la vista an- 
terior y posterior de esta acción. 





Ahora, en vez de cortar la mitad de encima de la 
separación, corta directamente debajo de la separa- 
ión y mezcla estas cartas encima. Esto deja la carta 








EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


manipuladores de cartas es insertar el meñique sobre la carta elegida, hacer un salto de 
ambos paquetes y empalmar la carta desde la posición superior con la mano derecha. 
Este proceso dura más que el otro, Hay que ocultar el salto con un giro, oscilación o des- 
censo parcial de las manos y para empalmar hay que cubrir la baraja al menos durante 
un instante. En el salto-empalme descrito, la carta se coloca en posición diagonal apa- 
rentemente con el movimiento habitual de cuadrar las cartas y el resto se realiza entre- 
gando las cartas para que las mezcle un espectador. Se pueden empalmar varias cartas 
juntas aunque se inserten en diferentes puntos, todas en el mismo punto, o todas arri- 
ba o abajo. Si hay que sacar la carta superior, se lleva también a la posición diagonal y se 
sujeta ahí con el meñique derecho doblado encima. La acción es la misma. Cuando se 
aprende a realizar el salto-empalme de una sola carta, el resto se aprende fácilmente. 





















MEZCLA FALSA PARA RETENER UNA CARTA ELEGIDA 
Sujeta la baraja en la mano izquierda y, cuando se inserta la carta deseada, forma una 
separación sobre ella con el meñique izquierdo cerca de la esquina. Sujeta ahora la ba- . 
raja por arriba por los extremos con el pulgar y el corazón derechos, cerca de las es- A 
quinas. El pulgar derecho sujeta la separación en el extremo y gira el paquete hacia aba- | 
jo con el pulgar y los dedos izquierdos para que el lado quede en la palma izquierdaen- 
la posición explicada para hacer una mezcla falsa. La mano derecha quieta, el pulgar y -< 
un dedo haciendo de eje y permitiendo girar a la baraja, y el pulgar derecho sujetando 2 
aún la separación. La acción parece muy natural y permite al pulgar mantener la sepa- 9 
ración sin moverse. Inmediatamente empieza la mezcla. Corta por abajo aproximada- 9 
mente hasta la mitad del paquete que queda por encima de la separación, mezcla enci- = E 
ma las cartas que quedan hasta llegar a la separación, pon la carta siguiente en salida > a | 
interior y mezcla encima las cartas que te quedan. Corta entonces por abajo hasta la sa- 8 
lida interior y mezcla encima el paquete que has cortado. Con esta acción la carta ele- e 
gida queda la primera por abajo. Cuadra, empalma la carta inferior y entrega el: | paç ii te a 
al espectador para que lo mezcle. Al hacer empalmes por abajo importa po si nay q 
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empalmar una o varias cartas, y la acción es más rápida si no te preocupas del número 
de cartas a empalmar. La carta elegida también se puede llevar a la parte superior en 
vez de a la inferior, como se puede ver claramente en el «Sistema de Mezclas Falsas». La 
única diferencia respecto a la acción sería poner en salida interior la segunda en lugar 
de la primera cuando se llega a la separación, y luego cortar por abajo hasta la salida y 
echar el resto encima en lugar de mezclarlo. Pero nosotros consideramos el trabajo de 
la mano izquierda o empalme de abajo muy superior al empalme de arriba. Encontra- 
rás los varios métodos, explicados en la primera parte de este libro, instantáneos, inde- 
tectables y, hasta el momento, desconocidos y por tanto no sospechosos. 


FORZAJES 
Muchos de los mejores trucos de cartas tratan de que los espectadores elijan una o va- 
rias cartas particulares, y tras devolverlas a la baraja y mezclarlas, éstas vuelven a apa- 
recer de diferentes formas en algún momento. Obligar al espectador a elegir las cartas 
que quieres, sin que se sospeche que estás influyendo en la elección en modo alguno, 
se llama «forzaje». Probablemente el artificio más usado después del salto. El método 
corriente de forzar consiste en llevar la carta al centro de la baraja por medio de un sal- 
to y mantenerla localizada insertando el meñique. Ahora, el mago, adelantando sus ma- 
nos hacia el espectador abre la baraja un poco en abanico, empujando con el pulgar iz- 
quierdo las cartas una tras otra hacia la mano derecha, ayudándose con los dedos 
derechos, aparentemente para que el espectador pueda tomar cualquier carta que de- 
see. En cuanto ve que el espectador va a elegir una, el movimiento de pasar las cartas, 
que a estas alturas ya habrá alcanzado la carta localizada, se ralentiza y la carta elegida 
se enseña un poquito más que las demás. Una persona confiada elegirá la carta más fá- 
cil de tomar. En cualquier caso, no podrá tomar otra pues el mago sujeta firmemente 
el resto con los dedos y los pulgares. Si los dedos del espectador tocaran otra carta, el 
mago, como por descuido, retiraría la baraja y la cerraría como si pensara que ya había 
tomado una carta. Luego, con cualquier excusa, abriría de nuevo las cartas. Pero con un 


F 








ES. 


maske A A 


PEEN $ 
h 5 
Y 


ca 


ajo ce a 
e W mh 
E i a 
A ah a 
ri t Be A 
à `. ea -a z 













e, 
T e 
pa š J 
za Taaa ~ 


REVELACIONES 


elegida abajo. Inmediatamente, nosotros continua- 
mos con otra mezcla pero, esta vez, reteniendo la car- 
ta abajo mediante presión de los dedos izquierdos 
Esto es fácil, directo y eficiente. 
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La carta de abajo es empalmada acto seguido en la 
mano izquierda y la baraja se puede dar al espectador 
para que mezcle más. Erdnase recalca el hecho de que 
el empalme debe hacerse sin titubeos y afirma: «La 
acción es más rápida si no te preocupas del número `. 
de cartas a empalmar». | 


FORZAJES e 
La larga experiencia probará sin duda que forzar una > 
carta por encima de la separación es mucho más con- sd : 
veniente que forzar una por debajo de la separación. 08 
La separación, en lo posible, debe estar siempre pol ca 


debajo de la mitad de la baraja. Ello permite xtel y 
más cartas y da una apariencia más descuidada al 
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nejo. Durante la extensión de las cartas antes de lle- 
gar a la separación, la baraja debe mantenerse lo jus- 
to fuera del alcance del espectador. Así, éste es obli- 
gado a avanzar ligeramente o a extender su brazo, lo 


cual proporciona tiempo para llegar a la separación. 


En caso de que vaya a tomar la carta antes de lo 
esperado, no aumentes el tempo de la extensión; en 
su lugar, empuja las cartas en grupos o paquetes ma- 
yores. Recuerda que las cartas nunca se empujan una 
a una, sino en una sucesión de pequeñas extensiones. 

La manera ideal de aprender a forzar es intentar 
hacerlo siempre, incluso cuando se puede permitir 
una elección libre. Un gran secreto del forzaje es ha- 
cerlo sin preparación aparente, como un corte, mez- 
cla o una mirada furtiva para ver la carta. Una perfecta 
ilustración de este punto era el modo en que el de- 
saparecido Max Malini forzaba una carta. La carta a 
forzar era vista mucho antes, normalmente mientras 
se hacía otro juego. Se obtenía una separación bajo la 
carta a forzar y, al poner la baraja sobre la mesa, él 
dejaba un pequeño escalón o salida en esa carta. Ol- 
vidándose completamente de la baraja contaba una 
historia divertida. Entonces, tras esta demora, recor- 
daba un nuevo juego. Tomando la baraja de la mane- 
ra más descuidada posible, y sin aparentemente mirar 
al espectador o a la baraja, la extendía para dar una 
carta a elegir. No había apariencia de «get-ready» o 
preparación. En consecuencia, la elección era hecha 
con la misma indiferencia. 
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poco de práctica un mago hábil casi puede colocar una carta en las manos del especta- 
dor sin que se note en absoluto. La acción ha de ser relajada pero bastante rápida y si el 
primer espectador al que te acercas se para a pensarlo demasiado, pasa rápidamente a 
otro confiando en que sea más presto. Pero en caso de que el primer individuo no to- 
mara la carta, no ocurre nada. El mago pasará a otro espectador más complaciente y le 4 
forzará la carta, completando el juego que tenía pensado. Luego se devuelve a la bara- e 
ja la primera carta elegida y se utiliza para algún truco que no necesite del conocimiento S 
de la carta elegida. Si se recuerdan y localizan dos o tres cartas juntas el forzaje se sim- 
plifica, pues se puede permitir más libertad en la elección y, naturalmente, el orden de 
las cartas permite al mago determinar la carta tomada mientras se elige. 
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EMPALMES 
Como complemento a los métodos explicados en la primera parte del libro que conside- A 
ramos los mejores para fines más generales, describiremos varios procesos que son más 
adecuados en circunstancias especiales. Las cartas superiores se pueden empalmar apa- 
rentemente sin tocar la baraja de la siguiente forma: sujeta la baraja en la palma izquier- 
da, con el meñique bien insertado bajo las cartas a empalmar y el índice, corazón y anular 
sujetando firmemente las cartas. Lleva ahora la mano derecha con cualquier excusa enci- 
ma de la izquierda y cuando pase a tres o cuatro centímetros de la baraja, estira los dedos 
izquierdos, empujando las cartas dentro de la palma derecha con el meñique. Ahorala mano 
derecha, bien continúa su movimiento mientras se cierra ligeramente sujetando las cartas 
empalmadas, o bien sujeta la baraja como para mostrar las cartas, yla mano izquierda hace HA 
cualquier movimiento o gesto natural. Una forma sencilla de empalmar la carta superior. 


A 


ži 
d 








Es AA 
-=e «Y hal 


es empujarla ligeramente sobre el lado cubierto por la mano derecha, luego apretar hacia ARDA 
abajo la esquina de su extremo exterior con la punta del meñique derecho, y la carta sal ni 
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he JUEGOS DE MANOS REVELACIONES i 
Si y 
Pd El Endorse.—Nos tememos que este título resulta inadecuado*. Las cartas que hay que ENDORSES t: 
yi esconder se traen al dorso de la mano. Sujeta la carta en la mano derecha cara arriba Aunque la descripción de Erdnase del endorse fue es- HIR 
3 entre la punta del pulgar en un extremo y las puntas del corazón y anular en el otro. crita en los tiempos de «Matusalén» de esta manipu- JHE 
Za £ Las primeras articulaciones del índice y el meñique sujetan los lados (ver figura 77). lación, a pesar de todo, con excepción de la posición | i 
LS Para realizar el endorse desliza las puntas del corazón y anular bajo el extremo de la inicial, los movimientos son extraordinariamente q 
'A ¿= carta y dóblalos hacia abajo hasta que queden por debajo del pulgar, empujando al mis- exactos y prácticos. De hecho, un pequeño movi- ! 
Nie mo tiempo la carta hacia fuera con el pulgar, hasta que las esquinas interiores alcancen miento que él describe es superior a la técnica gene- 
ENS al índice y el meñique que mantendrán la carta en posición (ver figura 78). ralmente empleada hoy en día. Nos referimos a la | 
E E acción del pulgar derecho al llevar la carta desde la po- 


sición endorsada al interior de la mano. El hecho de 
que el pulgar sustituya el agarre del Índice en el lado 
de la carta elimina la antinatural y difícil contorsión tan 
común de lo contrario. Esta técnica con el pulgar es 
aplicable del mismo modo usando un número de car- 
tas. El pulgar siempre permanece a la vista. 





Fig. 77 Fig. 78 


Ahora estira los cuatro dedos y sujeta las esquinas de la carta, una entre las puntas 
del meñique y anular y la otra entre las puntas del índice y corazón. La carta está apo- 
yada a lo largo del dorso de la mano (ver figura 79). 

Para traerla delante otra vez, dobla los cuatro dedos de nuevo hacia la palma, estira 
un poco la punta del índice para que el pulgar pueda tomar su lugar sujetando la car- 
ta. Arrástrala entonces lo más que puedas hacia la muñeca con el pulgar y meñique, es- 





tirando los otros dedos. qe sde y 
77 ¿O 
* Erdnase se refiere aquí al título inglés que es BACK PALM literalmente «empalme ÓN 
á AS ia e 
para atrás». (N. del T.) ad OS 
A ÓN 
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ts CAMBIOS O «ENFILES» 
ES == En general, la descripción de Erdnase del enfile de la 





Carta superior es mejor a la mayoría de las existentes. 
Sin bargo. omite un detalle importante en el ma- 
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Fig. 79 


Pinza entonces la esquina con las puntas del índice y corazón, y desliza el meñique 
a lo largo del lado de la carta hasta que quede estirado. Esta vez pinza las esquinas ex- 
teriores con los mismos dedos en lugar de empalmar de la forma corriente. De este modo 
se pueden pasar varias cartas al dorso de la mano y a la palma de nuevo o se pueden 
hacer aparecer una cada vez sin mostrar el resto. Cuando ha alcanzado la perfección en 


este truco, el mago puede mostrar ambos lados de la mano, pasando las cartas mien- 
tras la gira. Se realiza un ligero movimiento arriba y abajo y un giro hacia atrás dela: 
muñeca. Como exhibición de destreza probablemente es inmejorable en cuanto a ma- A 
nipulación de cartas, pero no resulta muy útil en la realización de juegos de manos. Sin 
embargo, a todo se le puede buscar una utilidad. El endorse nos sacó una vez de una si- ii ; 


tuación difícil... «Pero eso es otra historia». 


CAMBIOS O «ENFILES» 


cambiar secretamente una o varias cartas que no están en la baraja por otras q que 
tán en ella o en la otra mano. SA có, 


Bajo este título general describiremos varios de los mejores métodos conocidos pi par ; 


v OE A AL SA A A O ARA O A A 
EE INR AR ANITA O SOI ` A LS Eih AEs 
OPERARIO A ANECA A E E TOO NO AE ET 


Ji 


$ 
RA Wa 


1 > 
ye T 











JUEGOS DE MANOS 


Cambio de la carta superior.—Toma la baraja en la mano izquierda en posición de dar, 
cara abajo, con el pulgar apoyado cruzando la parte superior, Toma la carta que quie- 
ras cambiar con la mano derecha entre las puntas del pulgar y el índice, con el pulgar 
encima. Ahora las manos se juntan durante un instante con un ligero balanceo, mo- 
viendo las dos manos en el mismo sentido sólo que una más rápidamente que la otra. 
Cuando se encuentran, el pulgar izquierdo empuja un poco la carta superior hacia el 
lado; la mano derecha coloca su carta encima y pinza la carta sobresaliente entre las pun- 
tas del índice y el corazón, llevándosela (ver figura 80). | 





Fig. 80 


El pulgar izquierdo, mientras, retiene la nueva carta superior y la cuadra sobre la ba- 
raja. En teoría, parece que esta acción se debe notar fácilmente. En la práctica, si se reali- 
za bien, resulta casi imposible de detectar. El balanceo conjunto de ambas manos no cesa 
durante el cambio, sino que continúa hasta que ya están un poco separadas. Hay que rea- 
lizarlo de forma natural, con algún motivo posterior, como dejar la baraja sobre la mesa 
o dársela a alguien para que la sujete. Un ligero giro del cuerpo juntará fácilmente las ma- 
nos. El movimiento puede realizarse en cualquier dirección, hacia ti o hacia fuera, arriba 
o abajo, a la derecha o a la izquierda, con una mano siguiendo a la otra o adelantándola, 
pero sin parar en ningún caso antes de que las manos estén de nuevo separadas. 


Cambio por abajo.—En este proceso la acción es prácticamente la misma. La diferen- 
cia consiste en que la carta de la mano derecha se pasa a la parte inferior de la baraja. 





REVELACIONES A 


nejo. En el punto en que las dos cartas son intercam- 
biadas, la carta de la mano derecha es suavemente des- 
lizada o introducida bajo el pulgar izquierdo inmóvil. 

Hay que señalar que el pulgar izquierdo debe per- 
manecer absolutamente inmóvil de modo que no se 
perturbe la serenidad del cambio. 





EL CAMBIO POR ABAJO + 
El error habitual al realizar esta técnica es la falta del: 


* 
a 


timing correcto. Normalmente, la carta de arriba es 
empujada demasiado pronto. El empuje debe retra- 


sarse hasta el instante justo del cambio. De es 
modo la baraja misma parece inalterada... |. 
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EL CAMBIO AL EMPALME 


Según lo describe Erdnase esta técnica tiene un pun- 
to débil notable, que es un obvio movimiento de em- 
puje por parte de los dedos izquierdos con objeto de 
llevar la carta al empalme. Este movimiento puede ser 
minimizado. Aparentemente, las cartas se sostienen 
entre los cuatro dedos y el pulgar. En realidad están 
sostenidas solamente por el meñique y el pulgar. Los 
otros dedos, relajados, permiten la siguiente acción: 
en lugar de tomar las cartas por sus lados con la mano 
izquierda como indica Erdnase, el pulgar izquierdo y 
los dedos corazón y anular toman la carta superior 
por su extremo exterior cerca de la esquina izquier- 
da, y se comprobará que un muy ligero movimiento 
del dedo corazón izquierdo bastará para hacer pivo- 
tar la carta hasta la palma. 


CAMBIO AL DOBLE EMPALME 


_ , Este cambio se hace extraordinariamente práctico si 
se observa un pequeño detalle. Cuando la mano de- 
Y E E 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO H 
Pero luego se lleva la carta superior, como antes. Sujeta la carta de la mano derecha en- 
tre las puntas del pulgar y el corazón y el índice, con el índice encima. Sujeta la baraja 
con el pulgar y el índice, dejando caer un poco los demás dedos para recibir la carta de 
la mano derecha, arrastrándola hacia atrás bajo la baraja cuando se separan las manos. 
La carta superior se empuja hacia fuera como antes y el pulgar e índice derechos se la 

llevan (ver figura 81). 

: 

Fig. 81 | 

El movimiento conjunto de ambas manos se realiza de la misma manera. La única 53 

dificultad es volver a colocar bien la carta bajo la baraja con los dedos izquierdos. E 















El cambio al empalme.—En este proceso se emplea una técnica completamente dife- 
rente, es probablemente €l más ingenioso ideado con este propósito. Las dos cartas que 
hay que cambiar se sujetan en la mano derecha por los extremos entre las puntas del + 
corazón, anular y el pulgar. Ambas están juntas de modo que cuando se muestran pa- 
recen una sola. Se vuelve la mano derecha palma abajo y la izquierda toma aparente- 
mente la carta que se ha mostrado, dejándola en la mesa, cuando en realidad ha toma- 
do la segunda carta, dejando la primera empalmada en la mano derecha; se hace | 
sujetando ambas cartas entre el pulgar izquierdo y los dedos corazón y anular sacando 4% 
la superior con el pulgar y apretando la inferior contra la palma derecha con os de e 

izquierdos mientras se saca la superior (ver figura 82). O 
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Fig. 82 


Este cambio es una de las grandes técnicas más sencillas y fáciles, y aún así una de 
las más útiles e indetectables. La acción se ha de realizar aproximadamente en el mis- 
mo tiempo y de la misma manera en que se pasaría una carta de una mano a la otra. 


Cambio al doble empalme.—Este método se puede emplear para cambiar una o va- 
rias cartas. Las cartas que hay que cambiar se encuentran en un paquete cara arriba so- 
bre la mesa. Las otras cartas se encuentran ya empalmadas cara abajo en la mano iz- 
quierda. Ahora, la mano izquierda recoge el paquete de la mesa por sus lados entre la 
punta del pulgar y las puntas del corazón y anular, y lo lleva a la mano derecha. Mien- 
tras la mano izquierda se vuelve palma arriba, la derecha empalma el paquete que aca- 
ba de recoger y sujeta por los lados el paquete de la palma izquierda, llevándoselo len- 
ta y claramente. Se ve que la mano izquierda está vacía (ver figura 83). Mientras la mano 
derecha empalma las cartas superiores, el índice izquierdo se dobla bajo las cartas an- 
tes empalmadas, combándolas hacia arriba, permitiendo así que la mano derecha las 
ÓN más fácilmente y también deshaciendo el doblez o combamiento que podría ha- 
~ berse ¡producido cuando estaban empalmadas. 


REVELACIONES 


recha avanza para tomar el paquete para empalmar- 
lo, el pulgar derecho debe ir directamente al extre- 
mo del paquete y no debe dejársele adoptar esa po- 
sición delatora tipo «garfio». 
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Fig. 83 


Lo único criticable de este cambio es que la mano derecha se lleva el paquete sujetán- LES 
dolo por los lados mientras que se podía haber advertido que el paquete que se vio Pri aa 
mero estaba sujeto por los extremos. Pero es un cambio estupendo en muchos sentidos: + e 


TRANSFORMACIONES. DOS MANOS TRANSFORMACIONES. DOS MANOS ON 
En muchos casos el mago hace aparecer una carta equivocada y cuando el público o o, al EE 
espectador proclama su error (?) se propone fríamente «hacerlo bien» y transforma la a 
carta errónea en la acertada. Esto se suele hacer colocando la carta equivocada en cima 
o debajo de la baraja y haciendo «la transformación» con una o las dos manos. R ES Bo 


Mes, $ PRIMER MÉTODO Primer método.—La mano derecha sujeta la carta equivocada, que acaba des ser MOS: 
Eeo En lugar de sostener la baraja en la punta de los de- n, a ul 






trada. La mano izquierda sujeta la baraja con el pulgar en un lado, el coré azór 
dos, puede ser sostenida en posición de dar como re- y meñique en el otro y el índice en un extremo, el dorso de la baraja hi ' acia] a pá 
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medio centímetro. La mano derecha no debe desli- 
zarse hacia atrás, sino que debe retirarse y casi le- 
vantarse a un ritmo natural. 


J A 

E. ce 
¡0% : 
A JUEGOS DE MANOS REVELACIONES 
e 
"Y vuelve la mano palma abajo de modo que la carta inferior no se vea. La mano derecha gar a lo largo del lado izquierdo y sobresaliendo lige- 

SA coloca ahora claramente la carta equivocada debajo de la baraja, y sin darle importancia ramente por delante de la esquina. Esto oculta de 

k muestra la palma vacía. Entonces se colocan las puntas de los dedos de la mano dere- modo eficaz la parte sobresaliente de la carta de aba- 

$8 cha contra la parte inferior de la baraja, mientras ambas manos la voltean para que se jo cuando se la empuja hacia delante. Si la mano está 

308 s F a i | r ni 5 

E. vea que la carta equivocada acaba de ser colocada ahí. Pero mientras se voltea la bara- razonablemente húmeda, es posible hacer el cambio ¡ 
Po ja, las puntas de los dedos derechos empujan la carta equivocada aproximadamente empujando la carta hacia delante incluso menos de 


dos centímetros hacia el índice izquierdo de modo que se pueda presionar la palma 
de la mano derecha un poco por debajo de la base de los dedos contra la carta elegi- 
da, que es la siguiente. Esta carta se saca lentamente presionando contra ella, tirando 
hacia abajo. El movimiento hacia abajo aparentemente es para que el público vea bien 
la carta equivocada (ver figura 84). 





Fig. 84 
Cuando los extremos de las dos cartas se separan, la carta inferior se lleva encima, y 
la palma derecha vuelve a cubrir toda la baraja llevando consigo la carta elegida y el ín- 
dice izquierdo cuadra la carta equivocada de nuevo. Entonces, el mago pronuncia las 
palabras mágicas y muestra la mano derecha vacía. Se puede ver que se ha producido 
la transformación. Si se realiza bien es un truco muy efectivo. Resulta muy fácil de apren- 
- der, Se puede ejecutar rápida o lentamente, como el mago prefiera. 
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REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO A 
SEGUNDO MÉTODO Segundo método.—Sujeta la baraja en la mano izquierda entre el pulgar y los dedos 3 
Este método ha sido usado por grandes cartómagos corazón, anular y meñique, por los lados, con el índice en el dorso, cerca del extremo. ~ 
y es todavía muy popular. Era un gran favorito de Max La carta del dorso, que llamaremos superior, es la carta elegida. La carta equivocada está SS 
Malini, quien asombraba a las personas más observa- en la parte inferior mostrando su cara o es colocada allí a la vista de todos. Para reali- a 
doras con su perfecto manejo. zar la transformación, coloca la mano derecha sobre la baraja, con las puntas delos cua- ~- E | 
Debe prestarse especial atención a la figura 85 de tro dedos contra el extremo. E 
la obra de Erdnase en referencia a la posición del pul- E 
gar derecho el cual no apunta hacia fuera en la típica pis 
posición de garfio. 8 
Sin atender al modo particular de presentación, -S 
cuando se lleva a cabo el empalme, toda la acción se E 
realiza con la mano izquierda. Cuando el dedo índice E 
empuja la carta al empalme, la mano permanece abso- E 
lutamente inmóvil. Hay una gran tendencia a hacer una E 
ligera contracción de los dedos en el momento en que 23 
la carta toca la palma. En pocas palabras, la mano debe 8 
contraerse antes de recibir la carta. El índice izquierdo Fig. 85 8 
realiza todo el movimiento y la mano derecha debe re- 5- D 
RiR cibir la carta sin la más ligera contracción de los dedos Desliza o empuja la carta elegida con la punta del índice izquierdo contra las pun- g 
249 o del pulgar. Es la estricta atención a estos detalles lo tas de los dedos derechos, llevando la baraja hacia la muñeca hasta que haya sobre- 
gi que diferencia el experto del inepto. pasado el extremo inferior de la carta elegida. El índice izquierdo la aprieta contra la 
De | palma derecha (ver figura 85). Luego devuelve la baraja a su posición original. Este: 
ES truco se puede realizar en un instante. La acción queda completamente oculta, p E 5 
ES: TERCERO, CUARTO Y QUINTO MÉTODOS Tercer método.—Sujeta en la mano izquierda la baraja con un lado descansando s ) bre E 
y Aplicar a estos tres métodos los consejos descritos en las terceras articulaciones de los cuatro dedos, con la punta del pulgar en el lado dear de 
des -el primer y segundo métodos mejorará enormemen- ba. La cara de las cartas hacia los espectadores. Cubre la cara con la mano derec la, bier 
1 te su efecto. estirada. Inclina ligeramente el lado superior de la baraja hacia la mano de) eci „D 


”. 
x 
5 


caer el pulgar izquierdo hacia el dorso y empuja hacia arriba la carta superior: 


JUEGOS DE MANOS 


tras sube por detrás del lado, eleva la mano derecha y llévala hacia atrás, por encima del 
pulgar izquierdo, atrapando la carta con el borde de la mano y empalmándola a medi- 
da que va subiendo. El pulgar izquierdo vuelve inmediatamente a su posición en el lado 
superior de la baraja. El movimiento de la mano derecha se realiza aparentemente para 
mostrar la carta inferior. La mano derecha vuelve a cubrir la baraja por un instante de- 
jando la carta empalmada. Un empalme de la carta inferior realizado de este modo pue- 
de ser muy rápido, pero también es satisfactorio si se realiza lentamente. 


Cuarto método.—La acción de esta transformación es idéntica a la del tercer método, 
excepto en que el índice y el meñique se colocan contra los extremos de la baraja, cer- 
ca de las esquinas inferiores. El pulgar y el corazón y anular están en los lados superio- 
res e inferiores respectivamente como antes. 








ls AE Fig. 86 
E En esta posición la baraja está sujeta mucho más firmemente y al pulgar le resulta 





“más fácil empujar una sola carta, pues los dedos de los extremos retienen el resto. La 
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- mano derecha hace lo mismo que en el tercer método. El perfeccionamiento es de nues- 
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REVELACIONES 


SEXTO MÉTODO 

Es éste, un cambio de lo más ingenioso, pero se re- 
quiere mucho estudio y práctica para que las accio- 
nes fluyan suavemente. | 

Nosotros sugerimos esta ligera alteración en el ma- 
nejo: después que la carta ha sido pivotada hasta la pal- 
ma, no tomes inmediatamente —como se aconseja- la 
baraja por su extremo inferior. En su lugar, aleja la ba- 
raja hacia la izquierda por lo menos treinta centíme- 
tros y mantenla perpendicularmente con el pulgar en- 
cima y los dedos debajo. La mano derecha toma la 
baraja por su extremo inferior mientras que la iz- 
quierda cambia su posición para tomar la baraja por 
los lados. 








EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


Quinto método.—Sujeta la baraja en la mano izquierda, con el pulgar en un lado, los 
dedos en el opuesto, y el índice en un extremo. Cubre la baraja con la mano derecha, 
introduciendo el pulgar debajo. Entonces saca la carta inferior con el pulgar derecho 
empalmándola y vuelve a cubrir la baraja, dejando la carta encima. 


Sexto método.—Presentamos aquí otro artículo «hecho en casa» y, por tanto, descono- 
cido hasta ahora. Creemos que es muy bonito. Sujeta la baraja en la mano izquierda por - 
los extremos entre las puntas del pulgar y del corazón y anular, con el índice apoyado - 
contra un lado, y la punta del meñique contra la carta inferior, cerca de la esquina. 


- 
E] 













La cara de la baraja estará hacia el público y el extremo donde están los dedos hacia aba- 
jo. Adelanta la mano derecha hasta que ambos meñiques se encuentren en la esquina: 
de la baraja. La palma estará dirigida parcialmente hacia el público, mostrándose así 
que está vacía. Las muñecas estarán separadas unos quince centímetros. Ahora, con la 
punta del meñique izquierdo, empuja la esquina de la carta inferior de forma que so- 
bresalga un poco por el lado, pínzala con la punta del meñique derecho. Sujétala fir 

memente entre las puntas de ambos meñiques, (ver figura 87), y apriétala contra el a 
lar izquierdo, girando la mano derecha hacia ti y moviendo el extremo superior 

l | iE 


r 


baraja hacia la izquierda al mismo tiempo. AS 











de e ponnera perfectamente. 


JUEGOS DE MANOS REVELACIONES 


Con esto, el extremo superior de la ak inferior saldrá hacia la derecha. La mano 
derecha toma la carta mientras se vuelve. Durante el giro se extiende el meñique apre- 
tando firmemente la carta contra los dedos derechos (ver figura 88). 





Fig. 88 


Inmediatamente se toma la baraja con la mano derecha cerca del extremo inferior y 
la izquierda la suelta, y se enseña que está vacía. Luego se vuelve a tomar con la izquier- 
da, esta vez por los lados, con el meñique contra el extremo inferior. Se suelta la baraja 
de la mano derecha y se pasa dicha mano por delante de la baraja hacia abajo, dejando 
sobre ella la carta empalmada. Después se muestra vacía. El meñique que está en el ex- 
tremo ayuda a dejar la carta sobre la baraja atrapándola cuando baja la mano derecha. 

Naturalmente, el mago hace los movimientos de pasar la baraja de una mano a otra 
y enseñar las manos vacías ostensiblemente, para probar que no se realiza ningún em- 
palme. La acción de empalmar bien realizada es absolutamente indetectable. La mano 
derecha se voltea justo en su momento y lo suficiente para cubrir la carta que sale sin 
obstruir la visión de la cara de la baraja. 

El empalme se puede realizar tan rápidamente como se desee y en absoluto silencio. 
Nuestros lectores deberían cultivar esta transformación, aunque hace falta práctica para 
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REVELACIONES 
TRANSFORMACIONES: UNA MANO 


PRIMER MÉTODO 

Cualquiera que desee usar este cambio debería tener 
en cuenta esta ligera alteración en la descripción de 
Erdnase. Cuando enseñes la cara de la baraja, mantén 
el pulgar bien apartado de la carta de la cara. Preferi- 
blemente, debería descansar sobre el lado de la bara- 
ja. Es decir, debe estar en la misma posición que adop- 
tará al final del cambio. El pulgar no se extiende a lo 
largo de la cara de la baraja hasta el instante en que 
tiene lugar la acción. 


SEGUNDO MÉTODO 
La perfecta ejecución de este cambio puede ser faci- 
litada si la punta del pulgar se coloca contra el extre- 
mo interior de la baraja, cerca del dedo meñique. Esto 
hace que la carta gire más limpiamente. 


EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


TRANSFORMACIONES. UNA MANO 


Primer método.—Sujeta la baraja en la mano izquierda con el pulgar bien extendido cru- 
zando la cara, el índice en un extremo, el corazón y meñique en un lado y el anular do- 
blado lo más debajo posible. Presiona la carta superior con el pulgar y arrástrala hacia él, 
inclinando hacia delante la baraja con el anular hasta que la carta superior sobrepase el 
borde (fig. 89). Luego mete la carta superior entre el dedo doblado y la baraja, llevando 
el pulgar de nuevo a su posición inicial sobre la baraja (fig. 90). Los extremos de los de- 
dos anular y meñique sujetan firmemente la baraja mientras se inclina hacia arriba; el ín- 
dice no toma parte en esta acción. Hay que tener la carta superior muy cerca de la base . 
del pulgar y arrastrarla lo más atrás posible mientras se inclina la baraja hacia delante. 





Fig. 89 Fig. 90 
Hay que ocultar la acción con un balanceo. Es extremadamente difícil ejecutarla sin 
ruido, y por ello habrá que informar al público de que aunque no podrán ver la «trans- 
formación», se les permitirá escucharla. La rapidez de la transformación será propor- 
cional a la habilidad del mago. Se puede hacer teniendo la mano en cualquier posición. 


Segundo método.—El proceso siguiente es otra de nuestras innovaciones. Lo encon-  - 
traréis fácil, extremadamente rápido y sin el menor ruido; una combinación rara entre. 


las maniobras con una sola mano. Sujeta la baraja en la mano izquierda con un lado , E ES 
descansando sobre las dos articulaciones del corazón y anular, la punta del pulgar en el: ES 0 


lado superior y el índice y el meñique en extremos opuestos. Desliza el pulgar hacia at rás S i 
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JUEGOS DE MANOS 


por encima del lado de modo que la punta descanse sobre la carta inferior, y empújala 


hacia arriba, de modo que pase sobre el borde. La carta girará, se volteará mientras pasa 
de abajo arriba, así que si antes estaba cara abajo en la parte inferior de la baraja, aho- 
ra estará cara arriba en la parte superior (ver figuras 91 y 92). 





Fig. 91 Fig. 92 . 

Los extremos de los dedos corazón, anular y meñique mantienen la baraja en su po- 
sición mientras el pulgar empuja la carta, y los extremos de los cuatro dedos se unen 
para que quede cuadrada con el resto al llegar arriba. La acción tendrá lugar encubier- 
ta por un movimiento brusco del brazo. Mueve la mano hacia arriba y hacia ti y cam- 
bia la posición del pulgar justo antes de que la mano realice el movimiento hacia fue- 
ra y hacia abajo, durante el cual tiene lugar la acción. Si antes de empezar se ha colocado 
una carta cara arriba parecerá que la baraja está cara arriba y se puede continuar sa- 
cando cartas de abajo hasta que se desee, realizando varias transformaciones. Aunque 
el proceso es muy fácil y se puede ejecutar con un movimiento lo suficientemente rá- 
pido como para que se vea, hay que practicar un poco para sacar cartas de abajo sin 
problemas. Estas dos transformaciones con una sola mano son mucho más fáciles si se 
realizan con sólo dos tercios de la baraja aproximadamente. 


MEZCLAS FALSAS PARA MANTENER INTACTO 
EL ORDEN DE TODA LA BARAJA 


he En la primera parte de este libro hemos descrito dos mezclas falsas para mantener intac- 
to el orden del paquete superior o bien del inferior mezclando aparentemente toda la ba- 


do de muchas maneras. En los cinco movimie 
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Si no se quiere usar como transformación, este SAA 
movimiento es muy útil para volver secretamente la as 
carta de arriba o de abajo cuando se deja caer la mano 
al costado o incluso debajo de la mesa si la mano de- 
recha proporciona misdirection. 
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MEZCLAS FALSAS PARA MANTENER INTACTO o. 


EL ORDEN DE LA BARAJA si 3 ; 
Esto debería estar en el repertorio de todo cart tóma nac 


go, pues es de constante utilidad y puede sere 


iih 


REVELACIONES 


lizados, si el quinto o el último lanzamiento se com- 
pone de una sola carta en Jugar de un paquete, la 
acción deja el orden entero ton excepción de la car- 
ta de abajo, que acaba la primera por arriba. Una se- 
gunda mezcla lleva otra carta de abajo a arriba y así la 
carta de arriba original está ahora en tercera posición. 
Posiblemente, ningún otro método logra esto tan en- 
gañosamente. 
Si se hace una mezcla cara arriba y luego otra cara 
4 abajo, se guarda el orden completo. 





e i 





el pulgar izquierdo, y deja caer otro paquetito de la parte de arriba de la po rción de 


EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


raja. Retener el orden de toda la baraja se intenta o incluso se desea rara vez en la mesa de 
Juego. Pero un prestidigitador realiza muchos trucos interesantes valiéndose de esta técni- 
ca. Para ello es necesaria una mezcla falsa que no altere en absoluto la baraja. Encontraréis 
los siguientes métodos para retener todo el orden lo suficientemente engañosos para este 
fin, aunque su apariencia no es tan perfecta como las de las mezclas falsas ya descritas, 


Primer método.—Sujeta la baraja, cruzada, sobre la mano izquierda de la manera ha- 
bitual para una mezcla en las manos. Corta por abajo con la mano derecha aproxima- 
damente tres cuartos de la baraja y llévala en la forma en que se hace normalmente al 
mezclar sobre el paquete de la mano izquierda, dejando caer sólo un paquetito de la 
parte superior. Ahora, al elevar de nuevo la mano derecha, todavía de la manera habi- 
tual, toma el paquete inferior, el que estaba al principio a la izquierda en la mano iz- 


quierda, entre el pulgar y anular derechos, llevándotelo con el resto de las cartas. El pa- 
zquierda caerá sobre los dedos izquierdos 


quete que acabas de echar en la mano i 
ocultando el hecho de que te has llevado el paquete inferior (ver figura 93). 





Fig. 93 


Ahora, con los dedos izquierdos, inclina el paquete hasta que quede apoyado $ 
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JUEGOS DE MANOS 


mano derecha entre éste y los dedos, siguiendo con el movimiento habitual al mezclar. 
Ahora el pulgar izquierdo inclina este paquete de modo que queda apoyado sobre el otro, 
y la mano derecha hace el movimiento que corresponde hacia abajo, pero esta vez deja 
caer el paquete inferior que está sujeto entre el anular y el pulgar, simplemente aflojando 
la presión del anular. Ahora el paquete de la mano izquierda se vuelve a inclinar hacia el 
pulgar, y la mano derecha echa otro paquete de arriba. Luego el paquete de la mano iz- 
quierda se inclina hacia los dedos y la mano derecha echa el paquete que le queda enci- 
ma. Este proceso no altera el orden. El paquete sólo ha sufrido un corte sencillo. 

La mano derecha realiza cinco movimientos arriba y abajo en la forma usual de mez- 
clar y sin vacilar en ningún momento. Los dedos y el pulgar izquierdos inclinan su paquete 
adelante y detrás permitiendo que los paquetes de la mano derecha caigan sobre o bajo él, 
Las acciones de la mano derecha de llevarse el primer paquete de la mano izquierda con 
el primer movimiento hacia arriba y de soltarlo de nuevo en el tercer movimiento hacia 
abajo (en vez de dejar caer un paquete de arriba) son indetectables si la mezcla se realiza 
con cierto grado de rapidez y suavidad. No es difícil, pero necesita alguna práctica. 

La modalidad de mezclar por encima y por debajo del paquete de la mano izquierda 
se emplea corrientemente y no levanta sospechas. La mezcla se puede repetir si se desea, 
pero es conveniente introducir alguna variación, como un corte. 


Segundo método.—Se necesita bastante práctica para poder realizar bien esta mezcla fal- 
sa del estilo «al hojeo», «a la americana», pero merece la pena. Toma la baraja con am- 
bas manos cara abajo con los corazones y anulares en un lado y los pulgares en el opues- 
to, estos últimos un poco metidos bajo la baraja y los índices doblados con las puntas 
apoyadas encima. Los dedos corazones se tocan en el centro del lado (de la baraja), y los 
pulgares en el otro lado. Las dos manos están en la misma posición. Divide en dos la ba- 
raja con los pulgares y saca el paquete superior con la mano derecha. Junta las esquinas 
interiores de los extremos delanteros de modo que los dos paquetes formen un ángulo 
agudo, pero el paquete de la derecha debe estar aproximadamente un centímetro más 
adelantado que el otro. Ahora mezcla por hojeo las esquinas de las cartas del paquete iz- 
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SEGUNDO MÉTODO 
Esta mezcla por hojeo puede hacerse más eficaz si al A 
separar los paquetes al comienzo, el Índice izquierdo = 
realiza el corte de una carta (deslizando la carta su= 4 
perior de la baraja a la posición de la mano izquier= 3 
da). Las cartas de la mano derecha se mezclan baje la. 
carta superior. Cuando los paquetes se abren en aba- | 
nico y se empujan juntos, la ilusión de mezcla real es] 
enormemente mejorada. 3 


ERE 
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con las cartas descuadradas; la mano derecha suelta su paquete y empuja l E 
desliza por sus bordes cuadrándolas. Hay que cuidar de no mezclar por las esq | 


EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO | RRA 
quierdo entre las del paquete derecho, con los dos pulgares soltando las cartas, empe- S 
zando con el paquete izquierdo y terminando con el derecho, de modo que varias de las ag 


cartas de la mano izquierda no se entremezclarán en la parte inferior y aproximadamente 
media docena de las de la mano derecha quedarán libres encima (ver figura 94). 





Fig. 94 


Inclina ahora la mano izquierda ligeramente de forma que los cuatro dedos queden 
cruzando su paquete por debajo y extiende las cartas derechas en abanico, un poco so- 2 
bre el paquete izquierdo, juntando al mismo tiempo los extremos interiores de los dos 
paquetes, torciendo hacia fuera las esquinas superiores mezcladas de modo que se sei 
paren, y poniendo el paquete de la mano derecha sobre el de la izquierda. | 


Cuando se juntan los extremos interiores, se extienden un poco las cartas y el me- .. 
ñique y anular derechos entresacan la carta inferior primero y la doblan para que que- 


de por encima del paquete de la mano izquierda y antes que el resto. Esto impide que es 
otras cartas superiores se puedan mezclar con el paquete izquierdo. Cuanto más se ex- 


tiendan las cartas en abanico durante la operación, mejor será la mezcla falsa. Hay qu 
cuadrar la baraja bastante despacio. El pulgar y los dedos izquierdos toman la baraja. 
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cesivamente. Será suficiente una mínima intercalación y, de hecho, si se controlan las 
cartas perfectamente no es necesario que se entremezclen, evitando así la dificultad de 
sacarlas. Si se extienden un poco los dos paquetes mientras se hojean las cartas, se con- 
sigue crear la impresión de que se están mezclando. 

Esta mezcla se puede realizar muy rápidamente, controlando en todo momento 
las cartas, y es excelente para la magia pues los magos nunca mezclan por hojeo so- 
bre la mesa. Pero como ya hemos dicho, es difícil y si el ejecutante no es un manipu- 
lador habilidoso encontrará complicado incluso hojear los paquetes, y eso que ésa es 
la parte más sencilla de la operación. Cuando esta mezcla se alterna con la anterior- 
mente explicada haría falta que un experto en cartas muy versado lo observara muy 
de cerca para notar que son falsas. 


Tercer método.—Es una variante del segundo método. La baraja se sujeta con los pul- 
gares y los dedos por los extremos en lugar de por los lados. Los meñiques van deba- 
jo de los lados. Las posiciones son idénticas, sólo que la baraja está girando y tiene 
un extremo hacia el público. Cuando la baraja se divide en dos paquetes, los pulga- 
res mezclan por hojeo las esquinas interiores, los índices pasan debajo de los paque- 
tes cruzando a lo ancho, el pulgar derecho extiende las cartas sobre el paquete de la 
mano izquierda y la mano derecha acerca los extremos exteriores de los dos paque- 
tes separando las esquinas mezcladas y colocando el paquete derecho encima, de la 
misma manera que antes. En este método se controlan los paquetes más fácilmente, 
pero es difícil decir cuál de los dos es mejor. Nosotros creemos que, en cartomagia, 
cuanto más variadas sean las formas de mezclas, más se convencerá el público de que 
> las cartas se han mezclado realmente, asegurándose siempre de que los métodos em- 
Ro. pleados se parezcan a los que se usan normalmente. 


Cuarto método.—Es un método muy descarado, sencillo, extremadamente fácil y sor- 
prendente gracioso, si $e realiza bien. Apoya un lado de la baraja en la mano izquier- 
da en la posición habitual para mezclar, con el índice descansado a lo largo del extre- 





REVELACIONES 


> TERCER MÉTODO 
El ardid descrito en el segundo método puede apli- 


carse con eficacia a este método. Las cartas se pue- 


den mezclar sobre la mesa; esta versión es usada con 


asiduidad en los círculos de juego. Ambos métodos 
de mezclar en falso por hojeo pueden resultar ver- 
daderamente engañosos. Ambos son infrautilizados ~ 


por los magos. 


CUARTO MÉTODO 
Es ideal para cualquiera que no desee hacer ur na 
mostración de habilidad. Po 
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Po REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


| mo. Corta por abajo aproximadamente media baraja con la mano derecha, poniendo 

| en el lado superior el índice y haz el movimiento corriente para intercalar o introdu- 

| cir las cartas de la mano derecha entre las de la izquierda, juntando para ello los de- 
dos, Deja que caigan unas cuantas cartas de la parte superior del paquete de la mano 
derecha sobre el otro, pero impide con el pulgar que bajen y se junten demasiado con 
la palma izquierda. Ahora, empieza un movimiento constante lateral con la mano de- 
recha, deslizando el paquete rápidamente a lo largo del otro aproximadamente un cen- 
tímetro cada vez, como si intentaras entremezclar los dos paquetes, pero en realidad 
dejando caer las cartas superiores sobre el paquete de la mano izquierda, sujetando el 
paquete de la mano derecha un poco diagonalmente respecto al de abajo, de modo que 
la esquina interior del paquete de la mano derecha esté sobre el lado del de la mano 
Izquierda. Deja caer las cartas superiores de esta forma hasta que aparentemente el pa- 
quete superior se haya introducido en el inferior hasta la mitad. Entonces, golpea el 
lado superior con los dedos extendidos, dejándolo al nivel del otro y cuadra la baraja. 
El índice que está sobre el extremo de la baraja, junto con las primeras cartas de arri- AA 
ba, que caen encima inmediatamente después de que se junten los lados de los dos pa- 
quetes, esconde eficientemente la trampa, Si se prueba a entremezclar realmente las S 38 
cartas, se verá que la acción se puede imitar perfectamente. Un corte de vez en cuan- : a y 
do, ayudará a aumentar el engaño. 













QUINTO MÉTODO Quinto método.—Este procedimiento lo utilizan muchos buenos magos que deberían e 
Como sugiere Erdnase, debe ser generalmente re- conocer otros métodos mejores. Sólo lo incluimos porque es de uso corriente y para 
chazado. Sin embargo, es altamente eficaz cuando se sugerir su rechazo, Consiste en empujar, alternativamente, paquetitos de la parte de 
aparenta mezclar un paquete pequeño de cartas como arriba y de abajo de la porción de la baraja de una mano encima y debajo de la por 
a menudo es tan necesario. ción de la otra mano. La baraja se toma con la mano izquierda, y con el pulgar izquierd 
se empujan algunas cartas de arriba hasta tomarlas con la mano derecha. Luego lo 
dedos izquierdos empujan varias cartas de la parte inferior sobre las cartas de la me | 
derecha. Después, el pulgar izquierdo vuelve a empujar unas cuantas de la ps rte 


perior, pero éstas van debajo del paquete de la mano derecha, y así sucesly 
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ta que la mano izquierda se quede sin cartas. Esta zafia manipulación puede resultar 
satisfactoria si la realiza un novato torpe ante una partida de escolares, pero queda sen- 
cillamente ridícula en las manos de un prestidigitador, de quien se supone que sabe 
cómo mezclar una baraja de la forma habitual y, al menos, posee el mismo grado de 
elegancia que cualquier persona pueda tener. 


MÉTODOS PARA DETERMINAR UNA CARTA PENSADA 


En tres de los casos siguientes, el espectador no elige, pues sólo tiene que pensar en una 
carta que ha visto, y el mago solamente le enseña una que, aparentemente, ha salido por 
azar. En el cuarto caso se emplea un truco más ingenioso, pues se da completa libertad 
al espectador y aún así, se determina la carta casi con toda seguridad. 


A. Sujeta la baraja con la mano izquierda, con el pulgar cruzándola cerca del ex- 
tremo interior y el índice y corazón en un lado. Cúbrela con la mano derecha y tó- 
mala con los dedos en el extremo exterior y el pulgar en el interior, y sujétala de modo 
doblar o combar las cartas, con las caras hacia el espectador. Mientras le 
hojea los extremos rápidamente, parando durante un 
ermina de pasarlas. 


que puedas 
pides que piense en una carta, 
momento en un sitio cualquiera (ver figura 95) y luego, t 
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PARA DETERMINAR UNA CARTA PENSADA 


MÉTODO A 
Es uno de los métodos clásicos para forzar psicológi- 
camente y puede pulirse de varias maneras. El fallo ha- 
bitual, como describe Erdnase, es hacer una parada 
demasiado larga. Nuestro propio procedimiento eli- 


mina la necesidad de parar en un lugar ni siquiera por. 


un instante; el hojeo es igualmente continuo en todo 
momento. Con todo, se obtiene el resultado. 


Comienza un hojeo continuo como dice Erdnase y 
cuando llegues al centro de la baraja, simplemente cur- 
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va las cartas restantes en la mano derecha y hojea con 3% 


más fuerza, lo cual aumentará el espacio y dará una vi- 


sión más clara de la carta a forzar. Sin embargo, ello no Ser 


alterará el tempo continuo del hojeo. 
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de REVELACIONES EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


Se hojearán las cartas a una velocidad tal que el espectador sólo pueda reconocer 
una, que es la que se expone momentáneamente, cuando se ralentiza el movimiento. 
En ese punto, el mago hará una separación con el extremo del corazón izquierdo. Al 


terminar la primera pasada pregunta si se ha fijado en alguna carta, y si no, repite la 
acción, naturalmente parándote en otro punto distinto. 





MÉTODO B 

La experimentación probará que no es necesario pa- 
rar conscientemente el escape de las cartas, pues un 
escape normal tendrá como resultado una pausa o pa- 
rada momentánea. Según el mago deja escapar las car- 
tas, él busca una carta más visible que las otras. La car- 
ta que él ve será la vista también por el espectador, 

e era uno de los muchos efectos mentales con car- 


B. Toma la baraja a lo largo con la mano derecha con las caras hacia la palma, entre | 
la segunda articulación del pulgar y las puntas de los dedos. Dobla hacia abajo el ex- 
tremo donde están los dedos y deja que las cartas escapen rápidamente, y caigan en la 
mano izquierda de la forma en que se suele hacer la floritura «Acordeón». Vacila por 
un momento, dejando de soltar cartas en un momento cualquiera de la operación (ver 
figura 96), y esta carta, la única en que el mago puede fijarse o distinguir será proba- 
blemente la que elija el espectador. Naturalmente, el mago no dejará ver, en la medida 
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de lo posible, que él se fija en las cartas. 5% 

tas realizados por el desaparecido Paul Rosini y, en sus 8 
manos, no existía nada mejor. Se 
aa 








i Fig. 96 | 

E aE MÉTODO C C. Pon la baraja cruzada sobre la palma izquierda con las caras hacia abajo. Extiende 24 
$ A pikea eun dominio perfecto para ser eficaz y es la mano hacia el espectador y pídele que piense en una carta. Como no puede verlas, na- TE: 
pee sa a raramente, si lo es alguna vez, por el experto turalmente, intentará tomar la baraja o cortarla. En cualquier caso, déjale solamente cor- 3 


tar, y en cuanto haya visto la carta inferior del paquete que ha cort 


ado, dale las graciás y. 
coloca el paquete de nuevo en su sitio, haciendo una séparación en ese lugar, eS 
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Deo JUEGOS DE MANOS REVELACIONES 

do By D. Esta astuta y absolutamente insondable estratagema debe haber sido inventa- MÉTODO D 

ANR da por un individuo de una sutileza verdaderamente maquiavélica, La baraja se su- El verdadero secreto de este método está contenido ; 

A jeta cara abajo en la mano izquierda, y las cartas se van tomando con la mano dere- en una sola palabra mencionada por Erdnase y que $e 

K A cha y se sujetan de cara al espectador. Se cuenta cada carta al tomarla de la baraja. El siempre se pasa por alto. ÉI dice que el mago mira di- A: ia 
`> paquete de la mano derecha se mantiene bien cuadrado de modo que sólo se vea una simuladamente a los ojos del espectador. Esto puede ~ 
i © carta, Cuando se muestran las cartas, las manos se separan un poco, y la acción de conseguirse volviendo la cabeza ligeramente a unlado 
Š `= arrastrar las cartas se realiza uniformemente, ni rápida ni lentamente. Ahora, el mago y, en apariencia, ignorando la mirada del espectador. 
© > mira disimuladamente a los ojos del espectador y ve con sorprendente claridad, que Sin embargo, la reacción del espectador puede serob- 
E. éstos siguen los movimientos de su mano derecha al sacar y mostrar las cartas. El mo- servada por el rabillo del ojo. Aunque la operación pa- 

Eo mento en el que la mirada del espeċtador parece descansar o pierde su intensidad, el rece cosa de niños, requiere experiencia adquirida por 
E - mago memoriza el número de la carta, pero continúa con el proceso. Poco después, medio de ensayo-error antes de que pueda realizar- 008 
= cuando pregunta si ya ha pensado una carta, cierra la baraja, y secretamente cuenta se con garantía. Si el mago se sitúa a una pequeña dis- = 
e las cartas hasta el número en que se fijó antes y hace aparecer la carta. Por supuesto, tancia del espectador, el trabajo será más sencillo.. 6 5 
ES , 


se puede hacer una separación, pero el hecho de cortar evita el más mínimo cambio 
en la acción de la mano derecha. 
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PARA CONSEGUIR VER LA CARTA ELEGIDA PARA CONSEGUIR VER LA CARTA ELEGIDA = i 
Merece la pena aprender los dos últimos métodos. La = 


Un método sencillo de echar un vistazo a una carta elegida, es tenerla insertada en el técnica está claramente descrita, pero debe ser adap- 3 


ip- > 





” e AA $ 


á 


S $ = extremo de la baraja e impedir que el espectador la empuje del todo combando la ba- tada a la personalidad y al comportamiento natural de 
== raja. Luego, ocultamente, con la carta sobresaliendo aproximadamente medio centí- cada uno. ÓN 
metro, voltea parcialmente la baraja mientras la pasas a la otra mano y miras su índi- g 

ce. Otro plan mejor es empujar la carta diagonalmente y cuadrarla dejándola sobresalir 

E... por el extremo interior. En este caso el índice está en la esquina diagonalmente opues- 

$ ta y es más fácil verlo. El hecho de que la carta sobresale puede ser fácilmente cubierto. 

2 Aún otro plan es insertar el meñique izquierdo bajo la carta insertada y levantar lige- 


Es. ramente la esquina interior izquierda para ver el índice. 
SA 
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REVELACIONES 


LA CARTA CORRIDA 
Ésta, como la gran mayoría de las manipulaciones, de- 
pende del éxito de la manera como «llegues a ella». 
El cartómago común realiza este pase bastante mal 
porque «telegrafía» la técnica de antemano colocan- 
do el paquete en la posición preparatoria correcta 
para ejecutar la técnica: 

Cuando se llama la atención sobre la carta de aba- 
jo antes de la ejecución, sostén la baraja exactamente 
como está descrito en la figura 97, con la excepción 
de que los tres dedos no están doblados alrededor de 
la baraja, sino relajados de manera que no se oculta la 
carta de abajo. La posición del pulgar e índice que la 
ilustración muestra, es importante, pues ejerciendo 
presión en los extremos evitan que se corra más de 
una carta. Un cierto tacto o sentido te asegura que 
sólo se retira una carta. 

Ahora, cuando la baraja se vuelve cara abajo y la 
mano derecha se acerca para sacar la carta de abajo, 
los tres dedos se doblan hacia dentro, como en la ilus- 
tración, deslizando la carta hacia atrás. 

Incluso esta técnica tan simple requiere timing y un 
cuidadoso ensayo. Si la acción se adapta a tus movi- 
mientos naturales puede realizarse de manera que en- 

gañe al más observador. 





EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


LA CARTA CORRIDA a 


Sujeta la baraja en la mano izquierda con el dorso hacia la palma, los dedos en un. 
lado y el pulgar en el opuesto. Muestra la cara de la baraja al público. Luego, ud | a 
vela hacia abajo y con las puntas del anular y meñique empuja la carta inferior un 
centímetro aproximadamente hacia la muñeca (ver figura 97), y saca la carta siguiente 
por el extremo con los dedos derechos. Así, parece que la carta que has sacado esla - 
que acabas de enseñar al público. Esta es una forma de cambio que se puede emple-; : 
ar ocasionalmente. g: 
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Fig. 97 










ARTIFICIOS PARA FINALIZAR LOS TRUCOS 


Atrapar dos cartas con las puntas de los dedos—Una manera propicia de ter w 
truco que requiera la aparición de dos cartas elegidas, es colocar una encima yla aol 


S, a VS SS 


bajo de la baraja. Se tira ahora la baraja hacia arriba un metro más o meno: 9 y% 
las cartas superior e inferior mediante presión y fricción del pulgar ylos 9S ledos.. 


asia 
mete la mano entre las cartas que caen, aparentando, encontrarla: as y tomar 
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-o o JUEGOS DE MANOS REVELACIONES a 
e La carta elegida se «queda» en la mano del espectador.—Un sistema para hacer apa- ZR 
= recer una carta como última de una serie, es llevarla a la parte de abajo de la baraja, es- E 
8 tando ésta cara arriba, y pedir a un espectador que tome la baraja firmemente por un i 
E a extremo con el pulgar encima. Golpeando la baraja fuertemente desde arriba, se cae- Ja 
= rán todas las cartas de su mano excepto la elegida, que es retenida ahí por fricción de JO 
zN los dedos y queda cara arriba en la mano del espectador. š a 
e E 
Eo La Revolución.—Es un gran final para ciertos trucos y muy espectacular. Si se em- 1 
o -~ puja la carta superior aproximadamente un centímetro hacia un lado, y se deja caer ; S 
= la baraja horizontalmente sobre la mesa desde unos treinta o cuarenta centímetros e 
Eo © de altura, la carta elegida se volteará durante el descenso y caerá cara arriba sobre el a 
E. resto de la baraja. El giro es debido a la resistencia del aire contra la carta que sobre- i 
38 sale. Hay que ocultar el hecho de que la carta que aparecerá es la superior y de que se 
| E coloca sobresaliendo. 
sa 
108 Las cartas que se elevan en la mano.—Se llevan a la parte superior de la baraja las ARTIFICIOS PARA FINALIZAR LOS TRUCOS 8 
A cartas elegidas y aquélla se toma con la mano izquierda, con el pulgar extendido, y Éstos son demasiado conocidos y ampliamente. us: sa 
E su punta cerca del extremo en un lado, y el corazón, anular y meñique en el lado dos como para comentarlos. El último método (la c: car 
opuesto y el índice en el dorso. Se empujan las cartas hacia arriba con el índice, aflo- ta ascendente) puede ser de lo más eficaz. $ 
jando los dedos y el pulgar lo suficiente para permitir el ascenso de la carta, pero Esta última frase de la introducción de Erai 
manteniendo la posición de los dedos (ver figura 98). Cuando las cartas han subido los juegos con cartas debe ser subrayada y gra 


casi toda su longitud, la mano derecha las toma. Se necesita un poco de destreza para la memoria. 
empujar hacia arriba una carta con un dedo pero, practicando un poco, especial- 
mente la forma de tomar la baraja para mantener la carta en su posición, sin ralen- 

— tizar su ascenso, se conseguirá pronto realizarlo con seguridad. Si se colocan detrás 

el índice y el corazón, resulta mucho más fácil pero también el efecto se reduce pro- 

E porcionalmente. 
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TRUCOS DE CARTAS 


No nos proponemos describir los variados tipos de aparatos o cartas mecánicas que con- 
tribuyen mucho en las increíbles exhibiciones de los magos profesionales. La sola enu- 
meración de estos inventos llevaría dos volúmenes como éste, y de todos modos, sería 
de poca utilidad al aficionado para improvisar espectáculos. Pero sí describiremos al- 
gunos juegos que se pueden realizar con una baraja corriente y en cualquier circuns- 
tancia siempre que se hayan aprendido a realizar los artificios necesarios. Sin embargo, 
el artista que haya adquirido cierto grado de perfección con las cartas como enseña este 
libro, puede exigirle un poco a su fantasía e idear infinidad de trucos con la ventaja de 
que no serán trucos de tienda de magia. El truco más sencillo adornado con una pre- 
sentación lógica o del tipo disparatado, puede producir un juego de cartas de lo más 
asombroso y elaborado. De ahí que si se realiza solamente el juego, sin más, el efecto 
no será proporcional al tiempo y el trabajo empleados en adquirir la habilidad necesa- 
ria. En la medida de lo posible, oculta que posees una habilidad especial en los dedos, 
y deja al público preguntándose cómo lo has hecho. Hemos inventado los nombres de 
algunos de los siguientes trucos y los hemos adornado con palabras, simplemente para 
mostrar el papel de la cháchara en los espectáculos de cartomagia. Los lectores, al en- 
sayar los trucos, compondrán sus propios monólogos, de tal modo que se mantengan 


dentro de su personalidad y su estilo. 


EL CORRILLO EXCLUSIVO 


Efecto. Se separan de la baraja las cuatro Reinas y se colocan en fila cara abajo sobre la 
mesa. Se ponen tres cartas cualesquiera sobre cada Reina. Entonces, el público elige uno 


-~ de los cuatro paquetes, que resulta estar constituido por las cuatro Reinas. 


Artificios. Empalme y salto. 


a A - Charla y ejecución. «Damas y caballeros, voy a intentar ilustrar, con la ayuda de esta 
© simple baraja, lo sutiles que son los esfuerzos de la plebe por introducirse en el selecto 
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REWELACIONES 


EL CORRILLO EXCLUSIVO 
Éste es un ejemplo perfecto de cómo un clásico pue- 7 
de adornarse tanto con la versación que asuma un as- 
pecto completamente nuevo. Observa cómo Erdnase : 
crea un momento propicio para empalmar las cartas - 
necesarias: una pequeña lección en sí misma. También, 
usando el salto, él crea la impresión de que tres car- el 
tas cualesquiera se colocan encima de cada Reina. 
Aunque la versación está anticuada, sin embargo, pro- 
porciona un patrón perfecto para una presentación: 
modernizada. Un experto cartómago de la costa Oes- 
te ha usado hace poco tiempo la charla original. -iré 
nicamente— como base para una estupenda ver rsión: 38 


que ha electrizado al público en la televisión n 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 4 


círculo de la sociedad, conocido como el Beau-Monde, y de cómo esa introducción es 
evitada por el educado pero frío elitismo de sus nobles miembros». 


«Imaginemos que esto es una recepción pública: la mesa es el salón, la baraja es la 
plebe, y podemos elegir adecuadamente las cuatro Reinas como representantes de la por- 
ción femenina de la alta sociedad.» (Deja las cuatro Reinas cara abajo sobre la mesa.) «Si 
alguien fuera tan amable de comprobar que no hay más Reinas en la baraja.» (Entrega 
la baraja para que la examinen.) «¿No hay más Reinas? Gracias.» (Recoge la baraja.) «Pero, 
¿estamos todos seguros de que las cuatro cartas de la mesa son las cuatro Reinas? Por fa- 
vor, examínenlas.» (Entrégaselas a un espectador y empalma tres cartas en la mano de- 
recha.) «¿Son las cuatro Reinas? Colóquelas, si es tan amable, sobre la baraja.» (Extien- 
de la mano izquierda con la baraja sobre ella y cuando las Reinas hayan sido colocadas 
encima, deposita secretamente sobre ellas las cartas empalmadas.) «Ahora, como hemos 
supuesto que la mesa es el escenario de esta gran función vamos a situar a estas cuatro 
damas de la élite en diferentes puntos del salón. (Coloca sobre la mesa las tres primeras 
cartas superiores.) «Dando a su Majestad la Reina de... (Vacila, y voltea la Reina sin dar- | 
le importancia aparentemente, para ver el palo, dejando que el público también lo vea, pe 
luego nombra el palo) el puesto de honor cerca de la entrada». (Deja la primera Reina 
sobre la mesa y haz un salto manteniendo la localización de las otras tres Reinas.) «Aho- >= < 
ra, como ocurriría enla realidad, rodearemos a tan altas damas patricias de las atencio- E 
nes de las clases inferiores, rodeando primero a su Majestad de la derecha con tres car- 3 7 
tas de la parte superior» (pon tres cartas sobre la primera carta de la mesa), «y para no. =" 
mostrar favoritismos, cortaremos la baraja al azar, y molestaremos a nuestra segunda so- Be: 
berana con los tres primeros plebeyos presuntuosos que encontremos». (Corta un ee ; Aee. 









e incluso la presencia de gente común son aborrecibles para Antros altas damas, las traz- S. 
taremos a todas por igual, cortando otra vez y rodeando a su Majestad de la Entrada con. a 
tres cartas de rango inferior» (esta vez, corta hasta la localización del salto que hiciste y- 
coloca tres Reinas sobre la Reina de la mesa), «y permitiremos participar a tres más, € os a : : 
vez de abajo, que han estado más alejadas, y por ello más merecedoras de rendir hc hom e 
naje a la última Reina.» (Echa tres cartas de abajo sobre la otra carta ade k mesa.) 
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«Ahora, damas y caballeros, como han podido observar, me he aprovechado brutal- 
mente de estas criaturas desprotegidas y tiernamente educadas colocándolas en circuns- 
tancias que deben irritar terriblemente sus aristocráticas sensibilidades. ¿Soportarán és- 
tas en tales condiciones? Conociendo la maravillosa sutileza, fineza y recursos de su sexo, 
confío en que, con tacto y discreción, puedan eludir fácilmente a sus perseguidores y for- 
mar un corrillo más homogéneo entre ellas cuatro. Sería alguien, tan amable, de elegir 
dos de estos paquetes?» (Cualesquiera que sean los dos paquetes elegidos, coloca dos que 
no contengan a las Reinas en la parte de atrás de la mesa una al lado de la otra.) «Gracias. 
Ahora, dígame por favor, ¿cuál de los dos paquetes tomo?». (En cualquier caso, recoge los 
des paquetes, colocando el de las Reinas en la parte delantera de la mesa, y el otro paquete 
atrás con los otros. Las preguntas se hacen ambiguas a propósito.) | 


«Ahora, veremos si estaba equivocado al predecir que las Reinas se buscarían por en- 
tre la plebe. Si se encontraran todas en el mismo paquete, yo tendría razón. ¿En cuál 
paquete sería más probable que se congregasen? Como el paquete de delante fue elegi- 
do por ustedes, y le hemos dado la posición más prominente, creo que la fatal vanidad 
de su sexo las tentaría a elegir ése. Veamos.» (Voltea las cuatro Reinas. Luego, haz lo mis- 
mo con los demás paquetes para mostrar que no hay Reinas en ellos.) 


Lo anterior nos permite observar que la presentación de un truco puede contener 
más bagatelas que acción, y aún así, el juego que acabamos de describir se podría pro- 
longar sin estropearlo còn bastantes más sinsentidos. En todos los espectáculos de car- 
tas, cuanto más charla haya, se despierta más interés, y el discurso y la cháchara del mago 
contarán lo mismo, si no más, que su habilidad para la manipulación. 


LA VARITA DEL ZAHORÍ 


Efecto. Un espectador elige libremente una carta, se pone de nuevo en la baraja y se 
mezcla ésta a fondo. Entonces, se le vendan los ojos al mago. Éste mezcla las cartas y 
luego, las extiende cara abajo sobre la mesa. Pasa una navaja por encima de ellas y de 
repente ensarta la carta elegida con la hoja. 
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LA VARITA DEL ZAHORÍ á 
Una versión de este juego creó la reputación del ¢ 
saparecido Max Malini. Nosotros recomendamos € 
método alternativo sugerido por Erdnase en los pá: 
rrafos finales de su descripción. Lo hemos ut izade 
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Artificios. El salto, empalme y mezcla falsa. 

Ejecución y charla. «Damas y caballeros. Es un hecho bien conocido por los arqueólo- 

gos, que muchas artes extraordinarias que poseían los antiguos se han ido perdiendo con 

el transcurso de los siglos. Entre estas prácticas maravillosas, estaba el misterioso poder 
de detectar la presencia de agua o metales bajo tierra. Es posible que reciban la afirma- 
ción que voy a hacer con educada, pero no por ello menos absoluta, incredulidad. Pero 
he tenido la gran fortuna de descubrir, por puro accidente, el principio fundamental de 
este saber perdido, y he hecho un plan de experimentación y estudio que, con el tiem- 
po, confío en que me permitirá devolver al mundo datos completos y científicos para 
averiguar las localizaciones inmediatas de metales como el oro, plata o cobre, mediante 
un proceso tan simple como tremolar una vara de sauce sobre el área a explorar.» 

«Ni siquiera yo mismo entiendo aún la naturaleza exacta del poder que he encon- 
trado. Pero sé que se trata de un tipo de atracción magnética o empática, y les ilustra- NS 
ré en este principio haciendo un experimento con una baraja de cartas. ¿Haría alguien 
el favor de elegir una carta? Gracias. Ahora, por favor, recuerde cuál es. Vuelva a po- 
nerla en cualquier sitio de la baraja.» (Haz el salto y empalma la carta.) «¿Quiere ba- 
rajar? Mézclelas a fondo.» (Toma de nuevo la baraja, colocando la carta empalmada 
encima y muestra un gran pañuelo.) «Ahora, damas y caballeros, aunque ningún po- ; a 
der natural en la tierra podría encontrar la carta elegida, voy a convencer a todos los ~ 
presentes de que existe realmente un poder extraordinario que me ayudará a hacerla” = 
aparecer. De hecho, ese poder es completamente ajeno a cualquier habilidad que yo + 
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E 
pueda poseer. El mérito del juego se deberá solamente a las misteriosas propiedades -. 
de esta pequeña navaja. Como prueba concluyente de que yo no tomo parte en B 
acción, pido a alguien que me tape los ojos con este pañuelo». (Dobla el pañuelo y cuan- o 
do te lo estén atando, ajústalo sobre los ojos y la nariz de modo que puedas ver la ; me oí 4 Aa 
si miras directamente hacia abajo.) «Ahora, resultándome completamente i impo J ble E 
ver nada, mezclaré de nuevo las cartas.» (Haz una mezcla falsa y deja una art extra 
sobre la baraja), «y las extiendo por toda la mesa.» (Extiende la baraja. sobre e a Né: 


con un movimiento rotatorio, retirando gradualmente la carta superior, yi 
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blico, luego, a la parte izquierda. Luego, cámbiala por la carta superior de la baraja cuan- 





JUEGOS DE MANOS 


la segunda carta con un dedo o el pulgar, empleando las dos manos de modo que pue- 
das dejar la carta elegida casi completamente cubierta. No pierdas de vista la esquina 
de ésta que quede a la vista, y extiende más aún el resto de las cartas por la mesa. En- 
tonces toma la navajita abierta en la mano.) «Por favor, observen que no toco las car- 
tas en absoluto.» (Mueve la navaja delicadamente sobre las cartas, sujetándola entre el 
pulgar y el índice, haciendo círculos en el aire, y repentinamente pincha con ella la car- 
ta elegida en su parte descubierta. Quitate el pañuelo, pregunta el nombre de la carta 
y; lentamente, voltéala descubriéndola en la punta de la navaja.) ij 

. Consideramos que este truco es excelente si se realiza con elegancia. Por supuesto, 
la charla es una cuestión de gusto; cualquier invención puede valer. Los profanos nun- 
ca sospechan la posibilidad de ver perfectamente la mesa con los ojos vendados, pero 
es un hecho bien conocido por los magos. La mínima abertura será suficiente, pues la 
cabeza se puede mover libremente, tanto como para ver toda la parte inferior. En cual- 
quier caso, siempre es difícil doblar un pañuelo de modo que no entre ni un rayo de 
luz desde abajo. Este truco se puede realizar sin ver la carta, reteniéndola bajo un dedo 
de la mano y luego de la otra, y cuando se termina de extender las cartas colocándola 
en un lugar fácil de recordar y pincharla por estimación de su situación. 


EL VUELO INVISIBLE 

Efecto. El público elige una carta. El mago la coloca en la parte derecha de la mesa. Se 
elige otra carta y el mago la coloca en la parte izquierda. La primera carta se coloca en- 
tonces, sobre la baraja, que está sobre la mesa, y se ordena alas dos cartas que se cam- 
bien, la una por la otra, y se descubre que así lo han hecho. 

Artificios. Cambio de la carta superior («Enfile»). Cambio al empalme. 

Ejecución. Ponte de pie detrás de la mesa de cara al público. Haz que un espectador de 
la parte derecha del público elija una carta. Sujeta la baraja con la mano izquierda, Re- 
coge la carta elegida con la mano derecha. Enséñala, primero a la parte derecha del pú- 





REVELACIONES 


EL VUELO INVISIBLE 
Recientemente hemos asombrado a un grupo de en- 
tendidos cartómagos realizando este juego tal y como 
está descrito. 


Observa cómo el empalme es efectuado en el mo- 
mento oportuno; la misdirection es perfecta. Incluso ER 
el tomar la baraja en la mano derecha con una carta E x 
empalmada proporciona un sentimiento de comodi- "3% 
dad y seguridad. Fijate que tras el cambio al empalme. E 


se utiliza inmediatamente la mano. Erdnase analiza 


A A a 
aaa SaF ps 
¡ra a rd IA lt + + 
de 


E JUE Te: 


; ; ~ IA 
AULA EN E 


-A 


ATLAS AN 
SE 


ravillosamente el procedimiento exacto. < Tani 


a A A 






pa m 
L A z e A 

rio E A 

A CO 4 7o Í 


M 
. Pe 
ES E i 






0 
AS 


n 
a RN AA 
A A a.m Hw . 
ón AT je 
N z p ES 
» -2 yo A EI Y 
$ RSS A RAR E 


de 
- ri 


AA PIS 
A EN ASDA 


Tg 


did 
de 


Era 


e 


z 

leas 
-go 
E 


CEE 
Ga ds 


NS 





Ana OF. 


REVELACIONES 





EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


do des media vuelta hacia la derecha y, siguiendo el mismo movimiento, deposita la car- 
ta en la parte:derecha de la'mesa. Ahora, haz que un espectador de la parte izquierda 
del público elija una segunda carta. Empalma la carta superior de la baraja con la mano 
derecha cuando cierres la baraja y toma la baraja con la mano derecha cara abajo, por 
los extremos. Recoge la segunda carta elegida con la mano izquierda, mostráridosela a 
la parte izquierda del público. Ahora, deja caer la baraja en el centro de la mesa y toma 
la segunda carta seleccionada de la mano izquierda con la mano derecha, sujetándola 
por los extremos, y depositando la'carta empalmada sobre ella. Sujeta ambas cartas jun- 
tas como si fuesen una y muéstraselas al público de la derecha. Ahora tienes las dos car- 
tas elegidas en la mano derecha. Haz un cambio al empalme, tomando la primera car- 
ta elegida con la mano izquierda y depositándola en la parte izquierda de la mesa. 
Inmediatamente, recoge la carta de la parte derecha de la mesa por los extremos con la 
mano derecha y déjala caer abiertamente, desde varios centímetros de altura, sobre la 
baraja. Recoge la baraja arrastrándola hasta el borde de la mesa, depositando sobre ella 
la carta empalmada y coloca la baraja en la parte derecha de la se” Ya está hecho el 
cambio. Ahora termina el truco como desees. 

El primer cambio se hace empleando el enfile, y la excusa para jonit las manos du- 
rante un instante es, mostrar la carta primero a la parte derecha del público, luego a 
la izquierda y luego, depositar la carta en la parte derecha de la mesa. El segundo cam- 
bio se realiza muy lentamente, o al menos, en el tiempo necesario para pasar una car- 
ta de una mano a la otra. Hay que dejar que todo el público vea la carta que no vas a 
empalmar, Luego, la mano se vuelve naturalmente hacia abajo, mientras los dedos iz- 
quierdos llevan aparentemente la carta que acabas de enseñar. Cuando la carta de la 
mesa se deja caer sobre la baraja, hay que hacer que caiga descolocada, dando así una 
razón para tomar la baraja y cuadrarla. Otra excusa tácita es llevar la baraja del cen- 
tro de la mesa a la parte derecha. | 


Este truco se suele realizar teniendo una carta por duplicado y forzándola. En tal caso, de 3 
no es necesaria la ayuda de la baraja en el tercer cambio, pero como estamos en la parte- SS y , 
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de trucos realizados con una baraja corriente, el método explicado resulta satisfacto bo 
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JUEGOS DE MANOS 


TRUCOS CON BARAJA PREPARADA 


Lo habitual es preparar toda la baraja en el orden que sugiere esta rima: «8 reyes tras días 
de siesta a 95 reinas cuadradas se juntaron». Indicando de ese modo el orden de los trece 
valores como 8, Rey, Tres, 10, 2,7, 9, 5, Reina, 4, As, 6, Jota. Los palos se colocan en un or- 
den cíclico, por ejemplo, Rombos, Tréboles, Corazones, Picas. Para ordenar la baraja, pon 
el Ocho de Rombos cara arriba, sobre la mesa. Luego, pon el rey de Tréboles sobre ella, lue- 
go el Tres de Corazones, luego el Diez de Picas, Dos de Rombos, Siete de Tréboles, Nueve 
de Corazones, Cinco de Picas, Reina de Rombos.... y así sucesivamente, continuando has- 
ta que se han colocado las 52 cartas, quedando la Jota de Picas como última carta. 

Una preparación es tan buena como cualquier otra, mientras los valores no vayan en 
su orden natural, es decir, 1, 2, 3, 4, 5, etc., y el hecho de que este orden sea muy conocido 
no importa lo más mínimo cuando se está usando. Sólo aquellos que estén bien versados 
en trucos de cartas lo reconocerán, pero a esas personas no se les puede engañar con nin- 
gún tipo de preparación. No se abusa mucho de la memoria, pues sólo hay trece nombres 
que recordar, y el esfuerzo de memorizarlos durante media hora aproximadamente será 
suficiente para que los recuerdes siempre que quieras. En una baraja preparada así, cada 
trece cartas el valor es el mismo y el palo el siguiente.en el orden de palos que hayamos ele- 
gido. Cada cuatro cartas el palo es el mismo y cada dos cartas el color es el mismo. 

Se puede cortar sin estropear el orden y la carta superior es siempre la siguiente, se- 
gún el orden regular hacia abajo. El mago, fijándose secretamente en la carta inferior, 
ya sabe el orden entero de la baraja. Describiremos varios efectos asombrosos que pue- 
den realizar con esta baraja las manos de un mago realmente habilidoso. 

Naturalmente, hay que ocultar ávidamente la preparación de la baraja. Primero, el 
mago hace una mezcla falsa, luego pide a un espectador que corte. Luego, extendien- 
do en abanico las cartas con las manos, pide a un espectador que tome algunas cartas, 
y le deja que lo haga, pero de modo que todas vayan seguidas, retirando la baraja en 
Cuanto haya sacado las cartas, para evitar que escoja cartas de otros sitios. Ahora, el 
mago separa las manos y con ellas la baraja por el punto en que estaban las cartas ele- 


REVELACIONES 


TRUCOS CON BARAJA PREPARADA 
Las reglas que se dan pueden adaptarse a cualquier 
preparación progresiva. Por progresiva nos referimos 
a cualquier preparación en la que los trece valores se 


repiten en el mismo orden, de lo cual es un clásico ` 


ejemplo la ordenación Si Stebbins. 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


gidas, y, sin darle importancia, pone con la mano derecha las cartas que estaban sobre 

las elegidas bajo el paquete de la mano izquierda. Secretamente, se fija en la carta in- 

ferior, echando un vistazo al índice que está en la base del pulgar izquierdo. Luego, ele- 

va ligeramente la esquina interior de la carta superior con el pulgar izquierdo, echan- 

do otro vistazo al índice. No hay que temer que esta acción se note, pues el público 

todavía no esta informado de la naturaleza del truco y fijarán su atención principal- 

mente en las cartas elegidas. Ahora, el mago podría terminar el truco de cualquier ma- 

nera. Ya ha averiguado cuántas cartas han sido elegidas y cuáles son, repasando men- 

talmente en el orden preparado, empezando por la carta inferior, las cartas que 

quedarían entre ésta y la superior. Primero, puede hacer que adivina el número de car- 

tas, sopesando las que han quedado, y luego pedir al espectador las cartas de una en 

una, y proclamando con toda seguridad, que aunque la diferencia del peso de las di- y 

ferentes cartas es infinitamente pequeña, ésta existe y adivinará delicadamente sus va- p. 

lores y palos por este medio, mientras las sopesa en la mano. O puede asumir el papel 

del lector del pensamiento, determinado primero el color, luego el palo y luego, el va- 

lor de cada carta. O puede terminar el juego simplemente nombrando las cartas en su 

orden. Hay mil y una variaciones y al llevarlas a cabo, el mago debe procurar que el 

orden preparado no se pierda, de modo que pueda seguir con sus experimentos con A 

la baraja. No hay razón por la que no deba mirar las cartas una vez adivinadas, pero = ` 

no suele ser necesario porque raramente se varía su orden. za 
Ahora, el mago puede pedir al público que le pregunte por una carta cualquiera, que 

localizará casi instantáneamente gracias a que conoce la carta inferior y haciendo un 

salto con las dos manos la llevará a la vista. Puede tomar la baraja cara arriba en la mano E 

izquierda, y hojear ligeramente las esquinas exteriores cubriéndose con la mano dere-. 

cha, mirando los índices, o bien sujetarlas cara abajo y hojear las esquinas interiores, 

En cualquiera de los dos casos, sólo tendrá que pasar trece cartas para encontrar. un: 1 

carta del mismo valor que la que le han pedido, y si el palo no es el mismo, puede: de 

cir al instante que la carta pedida se encuentra en decimotercero o vigesimos exto. 
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JUEGOS DE MANOS 


El mago puede, naturalmente, nombrar todas las cartas de la baraja, sacándolas de 
una en una y diciendo el valor y el palo, antes de echarla cara arriba sobre la mesa. Pero 
antes que hacer el truco tan largo y tan repetitivo, es preferible nombrar una docena y 
media, ejecutar una mezcla falsa, hacer que alguien corte la baraja de nuevo, y empe- 
zar de nuevo. Si simulas reconocer el número y palo de las cartas por el olfato o cual- 
quier otra «trapacería», resultará mucho más despistante y el efecto es mucho mejor. 

Pero aún no hemos explicado los efectos más notables que se pueden realizar con la 
baraja ordenada. El mago realiza una mezcla falsa a conciencia, pide a un espectador 
que corte y deja la baraja sobre la mesa. Ahora, pide a un espectador que diga un nú- 
mero entre el 1 y el 52, e inmediatamente el mago nombra la carta que se encuentra en 
ese lugar. Cuando se ha verificado que, en efecto, allí estaba, y se vuelven a hacer la mez- 
cla y el corte, el mago deja la baraja sobre la mesa, y esta vez ruega al público que diga 
el nombre de cualquier carta. En seguida, dice el número de orden en el que se en- 
cuentra, y comprueba su exactitud contando lenta y claramente las cartas hasta llegar 
a ella. Naturalmente, en cada caso, el mago se ha fijado en la carta que quedaba deba- 
antes de dejar la baraja en la mesa. Hemos formulado las siguien- 


jo después del corte, 
n un número dado, y para acertar 


tes reglas para determinar qué carta se encontraría e 
el número en que se encuentra cualquier carta que se pida. 

Para determinar la carta que se encuentra en un número dado, primero se determina 
el palo: Dividiendo el número por cuatro, si no hay resto, la carta es del mismo palo que 
la carta inferior. Si el resto es uno, el palo será el siguiente en el orden en que van los pa- 
o es el segundo en el orden en que van los palos o sea del otro 
el palo será el tercero en el orden de los palos, o 
sea del palo anterior a la carta inferior, siempre calculando según el orden de los palos. 

Una vez acertado el palo de la carta que se encuentra en el número dado, procedemos 
a averiguar su valor. Primero, divide el número por trece. Si no queda resto, la carta ten- 
drá el mismo valor que la inferior. Pero esto es muy improbable. Si queda resto, ve nom- 


brando mentalmente, según el orden preparado, 
dado, empezando por la carta superior (que es la siguient 


palo del mismo color. Si el resto es tres, 


e ala inferior) y la última carta 


tantas cartas como el resto que haya que- | 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


que pienses será el valor de la carta que hace el número dicho por el público. Entonces se 
proclama el palo y el valor, o el nombre de la carta y se verifica la predicción. 

Para adivinar el número en el que se encuentra una carta dada, primero determinare- 
mos dónde está la primera carta de su mismo valor y el palo de esa primera carta. Para ha- 
llar el número de orden en que se encuentra esta primera carta de igual valor, repasa men- 
talmente el orden preparado empezando por la carta superior que es la que sigue en el orden 
a la inferior hasta llegar a ella. Naturalmente, el número será menor que trece. Después 
averigua el palo de esta carta dividiendo su número entre cuatro, como se explica en la pri- 
mera regla. Ahora, si el palo coincide con el de la carta que ha pedido el público, ha ter- 
minado la tarea, pero las posibilidades son de uno contra tres. Si el palo que buscas es el 
siguiente en el orden de palos, suma trece al número. Si es el segundo en el orden de pa- 
los, suma veintiséis al primer número, y si el palo de la carta que ha nombrado el público 
es del tercero en el orden de los palos, o sea, el anterior, suma treinta y nueve al primer nú- 
mero y en cada caso, ése será el lugar donde se encuentra la carta deseada. 

Primero daremos un ejemplo de cómo determinar la carta que se encuentra en cier- 
to numero. Pongamos que el público dice el número treinta y cinco y la carta inferior 
es el Rey de Picas. Siguiendo la regla, dividimos el número treinta y cinco entre cuatro, 3 
y obtenemos como resto tres. Esto nos da como palo el tercero en orden empezando ES 3 
por el palo inferior, el palo anterior, o sea Corazones. Ahora queda determinar el valor w 
de la trigesimoquinta carta. La regla es dividir el número entre trece, lo que nos deja = + 


s “e y? 
a A 


un resto de nueve. Nombramos mentalmente las nueve cartas, en orden, desde el Rey 10 E 

de abajo: 3, 10, 2, 7, 9, 5, Reina, 4, As. La novena carta el As, designa el valor. Por tanto, E z% 

la trigesimoquinta carta es el As de Corazones. 2 
Dividir un número menor que cincuenta y dos entre trece es muy sencillo. Recor- * e 


E 


dando que múltiplos de trece son veintiséis y treinta y nueve se puede calcular instan- 
táneamente el resto. Cuando repasamos mentalmente el orden sólo hay que tener en an 
cuenta los valores, tardando así la mitad del tiempo que si se repasaran el valor y el palo. ¿25 

de cada carta. Al haber determinado el palo con la primera división entre cuatro sólo 
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JUEGOS DE MANOS 


Un mago experimentado puede nombrar la carta casi instantáneamente. Como 
ejemplo de determinar el número de orden en que se encuentra una carta, supongamos 
que el público pide el Diez de Rombos y la carta inferior es el Seis de Tréboles. La regla 
es «primero, determinar dónde está la primera carta que tiene el mismo valor, y el palo 
de esta carta». Mentalmente repasamos el orden desde el Seis que está debajo hasta lle- 
gar al primer Diez, a saber: Jota, 8, Rey, 3, 10, hallando que el primer Diez es la quinta 
carta. Ahora, para averiguar su palo, dividimos entre cuatro obteniendo como resto uno. 
Esto nos da el palo siguiente en orden al de la carta inferior. Como la carta inferior es de 
Tréboles, el Diez que hemos localizado es de Corazones. Ahora, como la carta que bus- 
camos es el Diez de Rombos, y los Rombos son el segundo palo a partir de los Corazo- 
nes, aplicamos la regla y sumamos veintiséis al primer número hallado (Cinco) y obte- 
nemos treinta y uno, que es el lugar en que se encontrará el Diez de-Rombos. 

En cierto modo, el repertorio de un cartómago nunca estará completo sin el uso de 
la baraja ordenada. Creemos que las reglas explicadas aquí para determinar la carta que 
se encuentra en cualquier número dado y el número de cualquier carta pedida son las 
primeras que se han formulado para una baraja de cincuenta y dos cartas. 


# 


LAS CARTAS VIAJERAS 


Efecto. Se elige una carta y se devuelve a la baraja, que se mezcla concienzudamente. 
Entonces el mago hace que las cartas «vuelen» hacia arriba por el interior de la manga, 
una, dos o más cada vez, sacándolas por el hombro. Cuando el público lo pide, la car- 
ta elegida abandona también la baraja, y se continúa la operación hasta que las últimas 
cartas, que han sido vistas*, desaparecen de la mano y se sacan lentamente del hombro. 
Artificios. Maestría en el empalme y una enorme audacia. 

Ejecución y charla. «Damas y Caballeros, constantemente me importunan algunos de 
mis espectadores más curiosos y menos perspicaces para que les explique cómo se lo- 
gran los efectos de algunos trucos. Aunque considero poco ético hacer estas revelaciones, 


0 de algún modo accederé a la petición general y, esta noche, voy a confiar especialmen- 





SL 
i Pid 
A: 
mr E 
cimas 
mie, 
E 
LF 
Ez 
a 
+8 
e 


dr 
TE e AT 


í 


=E 
A 
r 
Ẹ 
a 
AS 
e 
qee 
niy 
wl 
Jen 
i 
pe 
E 






A 
pe 
REVELACIONES A 
$ Arr] 
) e 
ig 
a 
MU] 
05d 
Ear 
E 
e 
DES 
| 
> A 
LAS CARTAS A TRAVÉS DE LA MANGA 


Éste es otro clásico y un atento examen revelará ideas — 
y timing. A lo largo de los años hemos realizado este 
juego en sus numerosas versiones, y muchas veces lo E 
hemos usado casi exactamente como lo describe y 
Erdnase. 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


te en ustedes, explicando uno de los secretos más importantes de los dominios de la 
prestidigitación. Aunque muchos maestros en este arte niegan con vehemencia la im- 
putación, es no obstante un hecho que la manga de la chaqueta es para un mago como 
unos pantalones cortos “Saratoga”** para una chica en verano. ¿De dónde saca el mago 
los ramos de rosas, cestos de huevos, peceras con peces vivos dentro? De la manga”. 

El dicho es tan verdadero como antiguo y probaré mis afirmaciones demostrando 
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el proceso. Y aunque puedan cuestionar mi veracidad, ciertamente no podrán dudar 1 
de sus propios ojos». -oa 
«Como preliminar, desearía que alguien fuera tan amable de elegir una carta. Cual- 08 
VAE 


quiera que desee. Ahora, por favor, recuérdela y devuélvala a la baraja», (la carta es in- 
sertada en la baraja, se hace el salto y se empalma). «¿Le importará mezclar?» (Mezclan 
la baraja. Cuando te la devuelvan lleva encima la carta empalmada y vuelve a empal- 
mar ocho o diez cartas más con ella en la mano derecha. Sujeta la baraja en la mano iz- 
quierda.) «Ahora, para ilustrar el tema, damas y caballeros, voy a hacer que tres cartas | 
suban por mi manga y salgan por la parte superior en la sobaquera» (indica el lugar ~ 
metiendo la mano derecha en la chaqueta, y deja en la zona de la hombrera de la mis- 
ma, las cartas empalmadas).«Ahora, por favor, atención, y podrán verlas volar, o si no . 
las ven podrán oírlas: Primera carta, ¡ven!». (Haz un ruido seco con el meñique enla = 
esquina de la baraja, muestra sin darle importancia la mano derecha vacía, llevándola O 
bastante deprisa en el hombro abajo de la chaqueta y saca la carta inferior. Muéstrala y MES 
échala sobre la mesa.) = : 
«Bien, han visto que la primera carta me ha obedecido. ¡Segunda carta, pasa!» (Saca | 
otra carta de abajo.) «Tercera carta.» (Sácala. Cada vez haz un ruido con el meñique a co: 
cuando ordenas a las cartas que pasen, y muestra las cartas que haces aparecer.) «Pero ` 1 
hay una carta elegida que hemos mezclado en la baraja, y aunque no sabemos dónde s 
se encuentra, voy a ordenarle que suba por la manga en el lugar que ustedes elija K 
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*  Verel desarrollo del juego. 
*+* — Equivalentes en su época a unos «Bermudas» (N. del T.). 
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JUEGOS DE MANOS REVELACIONES 





¿Cuál quieren? ¿El cuarto, quinto, sexto, séptimo? ¿El sexto? Muy bien. Como ya han Ne 
pasado tres cartas, la carta elegida será la tercera ¡Pasa!» (Saca una) «Pasa» (Pasa otra) MS 
«Ah! ¿Cuál es el nombre de la carta que usted eligió? ¿Jota de Corazones? 

«Bueno, Jota de Corazones, es su turno. ¿Nos complacería usted subiendo por mi 
manga?» (Saca la carta superior mostrando que es la requerida). «Para mostrar la faci- 
lidad con que viajan las cartas, ordenaré a varias que pasen juntas». (Empalma ocho o 
diez de la parte de abajo.) 

«Sólo tengo que hablar un poco más alto, ¡Pasad!» (Toma la baraja con la mano de- 
recha y lleva la izquierda al hombro derecho, sacando dos o tres cartas empalmadas y 
dejando el resto ahí) «¿Ven? Esta vez han pasado tres cartas, y viajan igual por una man- 
ga que por la otra. ¡Pasad! Pasan cuatro cartas. ¡Pasad ! Tres cartas. Se puede pensar que 
tengo otras cartas duplicadas en mi chaqueta pero esto es fácilmente refutable». (Abre- 
te completamente el lado derecho de la chaqueta, del que ya te has llevado todas las car- 

tas, y parcialmente el lado izquierdo.) «Por otra parte, si observan la baraja verán que 
gradualmente tiene menos cartas, Para ahorrar tiempo, voy a acelerar su actividad. ¡Va- 
mos!» (Pasa la baraja de nuevo a la mano izquierda, y saca las cartas que quedan del 
hombro izquierdo. Luego vuelve a empalmar algunas en la mano izquierda.) «Esta vez 
tres cartas, ¡Pasad!» (Mete las cartas empalmadas en la parte derecha y saca aproxima- 
damente la mitad de ellas. Entonces empalma en la mano derecha cartas de arriba.) 





E «Cinco esta vez ¡Vamos!» (Saca la mitad de las cartas de la mano derecha dejando el 
E ; resto) «Cuatro cartas, ¡Pasad!» (Saca el resto de la parte izquierda). «Cinco cartas ¡Pa- 
E sad!» (Cambia de mano y saca las cartas que te quedan en el hombro derecho.) «Aho- 
Eo ra, ¿Cuántas quedan? Una, dos, tres, cuatro, cinco, seis. Sólo seis, por favor, fíjense en 
2o cuáles son. El Rey, Tres, Siete, Diez, As y otro Siete. ¿Las paso todas juntas o de una en 


una? ¿Todas juntas? Muy bien. Ahora, todas vosotras pasad». (Lleva la mano izquierda 
bajo la derecha y cuando la rebase, con un rápido movimiento hacia fuera, impulsa las 
cartas en la palma derecha con el índice izquierdo, haciendo un ruido seco. Apunta con 
el índice derecho durante un momento la palma izquierda vacía, luego mete la mano 
derecha en la chaqueta y lentamente sácalas, mostrando que son las mismas de antes.) 





REVELACIONES 


EL JUEGO DE LAS DIEZ CARTAS 
Estamos de acuerdo con la afirmación de que éste es 
uno de los mejores efectos posibles sin manipulación. 
Y Se han desarrollado muchas variaciones desde los días 
de Erdnase. Nuestro propio método será descrito 
más adelante en este libro. 










EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


Aunque este juego es uno de los más antiguos, es de los más bonitos. En manos de un 
mago realmente habilidoso siempre produce un efecto muy brillante y ameno. Algunos 
magos sacan las cartas del bolsillo interior de la chaqueta, pero nosotros creemos que es 
mejor del hombro. Las cartas se pueden sujetar parcialmente en la manga, cerca de la par- 
te superior del hombro, en una posición que se puede mantener fácilmente mientras se 
mueven los brazos. La mano que sujeta la baraja estará extendida cuando se ordena a las 
cartas que pasen. Usar las dos mangas es una excusa para cambiar la baraja de mano crean- 
do así ocasiones favorables y naturales para empalmar, y también para que los especta- 
dores no sepan de qué lado saldrán las cartas hasta que sea demasiado tarde. 


LA FILA DE DIEZ CARTAS 

Efecto: El mago mezcla la baraja y deja las diez primeras cartas cara abajo en fila so- 
bre la mesa. Entonces, el mago se da la vuelta mientras un cierto número de cartas se 
pasan de un extremo a otro de la fila. El mago, sin haber visto la acción y sin ningún 
tipo de ayuda, voltea una carta que indicará el número de cartas que se han movido. 
Esto se puede repetir cuantas veces se quiera, adivinando el número de cartas que se 
han movido cada vez. 

Ejecución. Prepara diez cartas en orden consecutivo del As al diez, y colócalas encima de 
la baraja, con el diez arriba del todo. Haz una mezcla falsa y coloca las diez cartas cara 
abajo en fila, sobre la mesa, empezando por la izquierda, de modo que el diez sea la car- 
ta del extremo izquierdo de la fila. Explica al público que pueden pasar cualquier núme- 
ro de cartas del extremo derecho al izquierdo. Como hay que mantener el orden, insiste 


en que sólo se ha de mover una carta cada vez. Esto preservará el orden sin dar la impre- +: 


sión de que existe una preparación previa. Las reglas para determinar el número de car- 


tas que se han pasado de la derecha a la izquierda son, primero: la carta del extremo iz- Es E 
quierdo siempre indicará el número de cartas que se han pasado la primera vez, es decir, ¿8 
cuando se ha hecho el primer traslado de cartas, el valor de la carta que queda en el ex- 
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JUEGOS DE MANOS 


carta de la izquierda tras el primer traslado, el mago indicará el número de cartas movi- 
das. En el segundo traslado y en los siguientes, la carta que hay que voltear se determina 
sumando el valor o número de puntos de la última carta volteada al número de orden 
que ocupa en la fila, Por ejemplo las cartas cuando se echan, estarán en este orden: 10, 9, 
8, 1,6, 5, 4, 3,2 y 1. Supongamos que el público mueve cuatro cartas. Entonces, el orden 
será: 4, 3, 2, 1, 10, 9, 8,7, 6 y 5, de modo que cuando se aplica la primera regla para de- 
terminar el número de cartas del primer traslado, indicaría que se han movido cuatro car- 
tas. Cuando se ha volteado la carta, el cálculo para determinar el número de cartas del se- 
gundo traslado se realiza inmediatamente, siguiendo la segunda regla: «añadir el valor de 
la carta volteada (4) al número de orden que ocupa en la fila (1), que da 5». Cuando se 
trasladan más cartas, se volteará la quinta carta, “jue indicará el número de cartas que se 
han movido. Comprobemos esto, suponiendo que se han movido dos cartas. El orden será: 
6, 5, 4, 3,2, 1, 10, 9, 8 y 7. Ahora, contando desde la izquierda, volteamos la quinta carta 
de la fila, y descubrimos el Dos, que indica el número de cartas movidas. Vuelve a sumar 
el número de la carta volteada (2) a su posición en la fila (5), y obtendrás 7, que será el 
número de orden de la carta que tendrás que voltear después de que se hayan vuelto a 
trasladar más cartas. Naturalmente, si se continúa así, pronto el número que obtendre- 
mos será mayor que diez. En ese caso, se restan diez al número obtenido y lo que resta in- 
dica la posición de la carta que habrá que voltear. Si el público quisiera probar la habili- 
dad del mago, no pasando ninguna carta, o pasándolas todas, la carta volteada siempre 
será el diez, y en tal caso, el mago dirá que no vale trasladar todas ni tampoco ninguna, 

ocultando así que no sabe si han sido todas o ninguna las cartas que se han movido. El 

mago siempre hace el primer traslado de cartas al explicar el experimento al público, evi- 

tando así voltear la carta del extremo. Como es el mago el que mueve las cartas la prime- 

ra vez, sumará uno al número de cartas que ha movido, pues la carta que había volteado 

estaría en el primer lugar, y obtendrá la posición de la carta que tiene que voltear cuan- 

do el público haya movido las cartas. Se puede conseguir un gran efecto con este truco si 

se acompaña de un diálogo y una actuación adecuados. El mago puede pretender que es 


capaz de hacer este juego por lectura del pensamiento. Puede aumentar el interés fallan- 
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LAS JOTAS ACROBÁTICAS 
Éste es otro clásico y debería estar en el repertorio 
de todo cartómago. 
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do al intentar sondear la mente de alguna dama, o arrancando fácilmente el secreto a al- 
gún caballero más ordinario, incluso contra su voluntad o pretendiendo haber adivina- 
do el número de cartas cambiadas de lugar antes de voltear la carta, y aparentando que 
descubrir esa carta, precisamente, se debe a otro poder sobrenatural. Este juego es uno de 
los mejores de entre los que no requieren ninguna habilidad. 


LAS JOTAS ACROBÁTICAS 
Efecto. El público coloca las jotas encima, debajo y en el medio de la baraja, y éstas cam- 
bian constantemente de posición de un modo sorprendente. 
Artificio. El salto con una y con las dos manos. 
Charla y ejecución. «Damas y caballeros: Sin duda, todos ustedes se han sentido intere- 
sados o divertidos en alguna ocasión por las notables actuaciones de los animales amaes- 
trados. El perro, el pony, el elefante e incluso el cerdo, han sido cuidadosamente entre- 
nados para entender y obedecer cada palabra o signo de sus domadores. Pero, ¿alguna 
vez han presenciado la actuación de una baraja de cartas amaestradas? ¿No saben que 
las cartas se pueden amaestrar? Yo les aseguro que esto es posible, y voy a demostrar la 
veracidad de mi afirmación. Y lo que es más, en mis esfuerzos por educar a mis 52 alum- 
nas, he descubierto que en ellas, como en cualquier otra familia, existen ciertas caracte- 
rísticas individuales y he hecho lo posible para desarrollar los talentos específicos de cada 


una, siguiendo sus inclinaciones naturales. Voy a elegir a las cuatro Jotas, con el propó- . 


sito de ilustrar cómo manifestaron desde el principio una tendencia atlética que se ha 
desarrollado mediante un sistema de entrenamiento hasta que han adquirido un grado 
de habilidad en los ejercicios acrobáticos, realmente sorprendente. Desearía que los es- 


pectadores me ayudaran sujetando cada uno dos Jotas» (Da las dos Jotas rojas a un es- 


pectador, al que llamaremos X, y las dos Jotas negras al otro, al que llamaremos Y. Diri- 


giéndote a X). «Le importaría colocar una de las Jotas rojas sobre la baraja? Gracias. ¿Y 
a usted (a Y) colocar una de las Jotas negras en el medio de la baraja?» (Abre la baraja: 
con el pulgar como si fuera un libro, preparado para el salto Charlier a una mano y cuan- 
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JUEGOS DE MANOS. 


do el espectador ha metido la carta haz el salto con los dos paquetes.) «Ahora, damas y 
caballeros, tenemos una Jota roja encima y una negra en el medio, y como primera mues- 
tra de su inteligencia y entrenamiento, les ordeno que cambien sus posiciones, Prepara- 
das, ¡Ahora!» (Haz un ruido tipo chasquido con el meñique hojeando la baraja y mues- 
tra que se ha producido el cambio. Devuelve sus Jotas a X y a Y). «Pueden ver que son 
muy activas y obedientes. Intentémoslo de nuevo colocándolas más lejos: | 

| (a X) Coloque su Jota roja debajo de la baraja; (a Y) ponga su Jota negra sobre la ba- 
raja, Ahora observen. Yo no toco las cartas». (Haz un gesto con la mano derecha como 
para indicar que ésta es la única mano que se emplea necesariamente, y mientras está 
atrayendo la atención, haz el salto Charlier con la mano izquierda.) «Pero voy a ordenar 


_ alas Jotas que hagan un salto mortal desde arriba y abajo para encontrarse en el medio. 


Atención. ¡Ahora!» (Haz el chasquido con la baraja, muestra la carta superior y la infe- 
rior y las Jotas en el medio. Cierra la baraja dejando el meñique entre las dos Jotas y haz 
un salto con las dos manos.) «Esto ha sido un salto mortal hacia delante, damas y caba- 
lleros, pero ellas lo saben realizar hacia atrás con la misma facilidad, Se lo mostraré. ¡Pre- 
paradas! ¡Ya!» (Haz el chasquido con la baraja y muestra las Jotas de nuevo arriba y aba- 
jo). «Espero haberles impresionado de alguna forma con la inteligencia y agilidad que 
poseen las Jotas pero, por miedo a que puedan imaginar que yo tengo algo que ver con 
su actuación, pediré a las cuatro Jotas que ejecuten su soberbio intercambio sobre la mesa 
todas a la vez, y debo decirles, damas y caballeros, que por muy hábil que yo sea no es 
do cambiar en un instante las posiciones de cuatro cartas situadas en cuatro lugares di- 
ferentes.» (Devuelve las Jotas a X e Y y haz que X coloque las suyas encima y debajo ya 
Y que las coloque en el medio. Inserta el meñique entre las dos Jotas del medio y haz un 
salto con las dos manos.) «Ahora, por favor, recuerden el orden: las dos Jotas rojas están 
encima y debajo y las dos negras en el medio. Esta vez les ordenaré que den un salto y 
cambien sus posiciones. Preparadas. ¡Vamos!» (Haz el chasquido con la baraja y mues- 
tra que, en efecto, ha tenido lugar el cambio.) «No dudo, tras esta demostración, que es- 
tarán convencidos de que las Jotas han sido muy bien amaestradas. Ahora voy a hacer 
que realicen lo mismo muy despacio, de modo que puedan ver cómo lo hacen» (devuelve 
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REVELACIONES i EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


las Jotas a X e Y. Dirígete a X.) «Coloque sus dos Jotas rojas de nuevo encima y debajo 
de la baraja», (ahora a Y) «Y ahora pondremos las dos suyas en el medio. Pero ¡quietos!, a 


lo mejor será, como son ustedes los que tienen que ver cómo se realiza, que las Jotas eje- ME 
cuten sus saltos mortales estando la baraja en sus manos. Les aseguro que lo harán igual 3 
de bien, y en cuanto coloquemos las cartas en el medio les ruego que tomen la baraja». E 
(Corta aparentemente la baraja por la mitad, pero en realidad haz un salto con las ma- © 
nos sin juntar de nuevo los dos paquetes, sujetando el paquete de la mano derecha unos E 
' cuantos centímetros por encima de la mano izquierda una vez realizado el salto. Colo- 8 


ca en medio las Jotas e inmediatamente junta los paquetes, poniendo la baraja en las ma- 
nos de Y). «Ahora, caballero, no las sujete demasiado fuerte, y obsérvelas actuar. ¿Pre- 
paradas? ¡Ahora! ¿Las ha visto moverse? ¿Ni siquiera las ha sentido? Es extraño, pues 
ciertamente me han obedecido. Mire las cartas superior e inferior. ¡Se han ido! Ahora, =% 
mire en el centro y las encontrará todas juntas como les ordené». 
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UN TRUCO DE LECTURA DEL PENSAMIENTO 


Artificios. Mezcla para retener un paquete ordenado. 
Ejecución y charla. «Damas y caballeros, seguidamente voy a intentar realizar un ex- 

perimento de lectura del pensamiento, y aunque no me proclamo un experto en este 

arte, he conseguido entender sus principios fundamentales, e intentaré demostrar que -` 
en condiciones favorables puedo leer realmente el pensamiento predominante de la; 
mente de un sujeto dispuesto a ello. Desearía que algún caballero del público que de- a F 
see probar imparcialmente mi habilidad, tomara esta baraja en sus manos y eligiera cua- x RAS. 
tro cartas cualesquiera» (Entrega la baraja al espectador, quien elegirá cuatro cartas li- ¿E 
bremente y recibe de nuevo la baraja.) «Ahora, caballero, ¿le importaría fijarse LS 
E, mentalmente en cualquiera de las cuatro cartas que ha elegido, y para que la imagen : 
E sea más fuerte pensar en la que le resulte más fácil recordar? Si puede asociarla con al 
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guna fecha importante, o algún incidente de su propia vida tanto mejor, Y. tambié n 
puede, olvide las otras tres completamente. ¿Ya lo ha hecho? Gracias, Ahora inse ort 
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de cuatro cartas en cualquier lugar de la baraja».(Haz que coloque las cuatro cartas en el i 
En medio y obtén una separación sobre ellas con el pulgar derecho en el extremo interior, 7 
$ y gira la baraja para que quede en la mano izquierda, en posición para hacer una mez- zal 
> cla falsa en las manos. Corta por abajo aproximadamente, la mitad del paquete que que- 
da por encima de la separación y conservando ésta con el pulgar derecho, ve pelando 
cartas hasta la separación y, pela tres más colocando la tercera en salida interior, pela 
dieciséis cartas más —por ejemplo-, pela una más dejándola en salida exterior y mezcla 
el resto. Corta por debajo hasta la salida interior y echa el paquete encima de la mano 
Izquierda, corta por abajo hasta la salida exterior, pela siete cartas y echa el resto enci- 
ma; con estas acciones, has dejado dos de las cartas elegidas en los lugares noveno y dé- 
cimo y las otras dos en el decimoctavo y decimonoveno) «Ahora, damas y caballeros, 
sin duda habrán quedado convencidos, como lo he quedado yo, de que las cuatro car- 
tas elegidas, incluida la carta pensada se han perdido completamente al mezclar. Pero 
antes de tratar de leer la mente de este caballero que me está ayudando tan amablemente 
en este experimento, quiero asegurarme de que tiene la carta firmemente grabada en 
E la memoria. Por favor, mire estas cartas que le muestro. No voy a tratar de determinar 
3 su carta cuando aparezca por medio de algún signo que usted puede hacer. De hecho, 
TA no le voy a mirar a usted ni a las cartas» (muestra diecisiete cartas de una en una echán- 

dolas descuidadamente una sobre otra, cara arriba sobre la mesa. Fíjate en las cartas no- 
vena y décima al caer, sin fijarte en las otras.) «¿Ha visto la carta en que ha pensado?» 
(Si dice que sí, es una de las que has visto; si no, es una de las otras dos cartas, que aho- 
ra son las dos primeras de la baraja. En cualquier caso...) «Bien, veo que su memoria 
no es del todo mala.» (Ahora, suponiendo que la carta pensada es una de las dos de la 
mesa, si son de color diferente, adivinando el color se identifica la carta inmediatamente. 
Si son del mismo color pero de palo distinto, el palo la identificará. Si tanto el color como 
el palo son iguales, el valor ha de ser diferente. La primera pregunta que hagas ha de re- 
ferirse a lo que diferencia las dos cartas. Cualquiera que sea lo que las distingue, lo me- 
jor siempre es el color, mira intensamente a los ojos del individuo.) «Por favor, piense 
en el color ¿es roja?» (En caso de que lo sea, parecerá que lo sabías; si contesta «no», 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


acercate a él, y toma su mano). «Permítame, si es tan amable ponerme en contacto con 
usted, para asegurarme una visión perfecta de su pensamiento» (en cualquier caso, la 
respuesta a la primera pregunta descubre la identidad de la carta preparada.) «¡Oh!, aho- 
ra me llega una visión increíblemente clara del color, y el palo es Rombos (o el que sea 
en cada caso.) «Ahora, por favor, piense únicamente en el valor.» (Entonces medita- 
bundo.) «¿Era una figura o un número? Ahora, cerrando los ojos para evitar la confu- 
sión de los objetos externos, veo que es un número 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7; sí, es el Siete de 
Rombos.» (O la carta que sea.) Si la carta que ha pensado no es una de las que se han 
mostrado, mira disimuladamente las dos cartas superiores cuando recojas las cartas de 


la mesa y las pongas encima, o haz un salto para llevarlas abajo y procede del mismo 
modo para adivinar cuál de las dos es la que ha pensado. 


EL PODER DE LA CONCENTRACIÓN DEL PENSAMIENTO 


Efecto. Se pide a un espectador que piense una carta. Entonces, el mago deja la baraja 
sobre la mesa y pide a otro espectador que piense un número. Ahora se pide a ambos 


que se susurren al oído, la carta y el número, y mentalmente ordenen a la carta pensa- 


da que se ponga en el lugar que indica el número. El mago, que ha estado alejado de la 
baraja todo este tiempo, pregunta la carta y el número, deja que un espectador tome la 


- baraja y compruebe que el callado mandato ha sido obedecido. 


Ejecución. Cuando pides al primer espectador que piense una carta, emplea uno de 
los varios métodos explicados para «Determinar la carta pensada». Pon esta carta en- 
cima de la baraja. Cuenta en secreto siete cartas de abajo y, haciendo un salto, llévalas 
arriba. Deja la baraja sobre la mesa y pide a un segundo espectador que «piense un nú- 
mero entre uno y diez». Este truco está basado en la alta probabilidad de que el siete sea 


el número pensado. Ahora, di lo que se te ocurra sobre el poder de la concentración del... $ 
pensamiento incluso sobre los objetos imaginados, pidiendo a los espectadores que se $8 
susurren la carta y el número y pidan mentalmente que se produzca la acción en cues- ; 0% 


tión. Pregunta ahora, la carta y el número. Si el número es Siete, dile que cuente ca 
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JUEGOS DE MANOS 


hasta el número pensado y que voltee la carta siguiente. Si el número es Ocho, dile que 
voltee la carta que está en el octavo lugar. Sin embargo, si el número es diferente, el mago 
ha de recoger él mismo la baraja y al entregársela al espectador, hacer un salto, llevan- 
do una carta arriba si el número es el Nueve o llevando abajo las cartas necesarias si es 
menor que siete. Pero las probabilidades son de diez contra una de que salga el Siete. 


EL CULMEN DEL CONTROL 

Efecto. Un espectador elige dos cartas. Toma la baraja con sus propias manos, inserta 
él mismo las cartas, mezcla todo lo que quiera y devuelve la baraja al mago, quien hace 
aparecer inmediatamente las cartas elegidas. 

Artificios. Forzaje y empalme. 

Ejecución. Coloca en secreto el Cinco de Picas y el Cuatro de Corazones en la parte su- 
perior e inferior de la baraja, y el Cuatro de Picas y el Cinco de Corazones en el medio 
de la baraja. Fuerza las dos cartas del medio (al espectador), empalma las otras dos al ce- 
rrar la baraja e inmediatamente entrega la baraja al espectador diciéndole que inserte las 
cartas que ha sacado, y que mezcle. Dale el menor tiempo posible para que vea las car- 
tas que ha tomado, pues el truco se basa en la similitud entre las cartas forzadas y las em- 
palmadas en la mano. Cuando te devuelve la baraja, termina el juego como quieras, y 
cuando saques las dos cartas empalmadas, di osadamente que son las que eligió el es- 
pectador. Si se realiza bien, ni una persona entre cincuenta se daría cuenta de la sutile- 
za, a menos que la conociera. La diferencia entre las cartas forzadas y las que se hacen 
aparecer se nota tan poco, que nunca o muy rara vez, se detecta. Los Sietes y Ochos o los 
Doses y Treses o cualquier dúo de pareja de cartas de puntos, servirían también (las fi- 
guras no sirven). El mago puede comprometerse a hacer aparecer las cartas elegidas jun- 
tas encima, debajo o en el medio de la baraja a elección del público, y hacer un salto para 
llevar las cartas empalmadas al lugar elegido; o puede pasar las cartas debajo de cual- 
quier objeto que esté sobre la mesa, o al bolsillo de un espectador, donde durante las accio- 


: Y es nes anteriores las habrá colocado en lugat de ponerlas encima o debajo de la baraja. 






- te dos manos, derecha, izquierda, derecha, izquierd 
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EL CULMEN DEL CONTROL 
Incluso después de tanto tiempo, un mago de Chicago 
muy conocido ha creado un efecto completamente 
nuevo utilizando este principio. Aquí va una aplicación 
sencilla y eficaz. El mago muestra una buena mano de 
póquer, una escalera, la pone encima de la baraja y re- 
parte dos manos. Cuando vuelve su mano cara arriba, 
se comprueba que todavía tiene la escalera; aparente- 
mente una exhibición de maestría en el reparto. 

Para realizarlo, coloca una escalera, supongamos del 
Cinco al Nueve no del mismo palo, sobre la mesa. El. < 
Seis y el Ocho «homónimos» están encima de la ba-- z 
raja con una carta indiferente encima de cada uno de > 
ellos. De modo que, si la escalera contiene un Seis de = 
Corazones y el Ocho de Rombos como sus segunda ~ 
y cuarta cartas, el Seis de Rombos y el Ocho de Co- 
razones deben estar encima de la baraja como segun- +: 
da y cuarta cartas. Coloca la escalera encima y repar- 














alternativamente. Descarta la mano de la izquierda 
muestra la de la derecha como la misma mano. 
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LA CARTA Y EL PAÑUELO 
Entre magos es considerado como un juego muy tri- 
llado, pero en realidad el público profano lo ve poco. 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


LA CARTA Y EL PAÑUELO 


Efecto. Se elige libremente una carta, se devuelve a la baraja, y se mezcla a fondo. 
Entonces, se envuelve la baraja en un pañuelo que se ha pedido prestado, que se sus- 


pende por las esquinas, y al dar una orden, se ve que la carta elegida atraviesa el pa- 
ñuelo y cae al suelo. 


Ejecución. Primero, pide prestado un pañuelo grande. Colócalo a la vista en la mesa o 
en el chaleco. Entonces, haz que alguien elija una carta y la meta en la baraja, llévala 
arriba haciendo un salto, empálmala en la mano derecha y devuelve la baraja para que 
la mezclen. Ahora, toma una esquina del pañuelo con cada mano. Muestra ambos la- 
dos cruzando la mano derecha sobre la izquierda, manteniendo siempre la palma de- 
recha hacia ti. Echa el pañuelo en la palma derecha, con una esquina sobre el brazo de- 
recho, y la esquina opuesta colgando por los dedos derechos. La mano derecha queda 
apoyada en el centro del pañuelo. 





Fig. 99 
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: - palma las dos cartas y entrega la baraja para que la mezclen. Recoge la baraja. Deposita 
E encima las cartas empalmadas. Ahora dirigiéndote a C). «Coloque, por favor, sus dos car- 
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Recoge la baraja con la mano izquierda y colócala sobre el pañuelo a lo largo sobre la 
mano derecha, sujetándola por los extremos con esta mano y cuadrando la carta em- 
palmada con ella. Al mismo tiempo, deshaz el combamiento que pudiera tener la car- 
ta para que quede plana. Con la mano izquierda eleva la esquina del pañuelo, que cuel- 
ga por delante, cubriendo la baraja y dejando al descubierto los dedos derechos. Sujeta 
los lados de la baraja con la mano izquierda; junta por detrás los faldones del pañuelo 
con la derecha, de modo que la carta elegida quede sujeta por su extremo inferior y sus- 
pende el paquete sujetando con la mano derecha los picos del pañuelo, tomándolos bien 
lejos de la baraja (ver figuras 99 y 100). 

Ahora ordena a la carta elegida que aparezca, pidiendo primero al espectador que 
la eligió que la nombre y, sacudiendo ligeramente de arriba abajo la baraja, la carta sur- 
girá de la parte trasera, dando la impresión de que está atravesando el pañuelo por el 
extremo inferior de la baraja. 


APARICIONES DE ARRIBA Y ABAJO 

Efecto. Cuatro personas eligen libremente dos cartas cada una. Se devuelven todas a la 
baraja, se mezcla concienzudamente y se muestra que las cartas inferiores y superiores 
no son ninguna de las elegidas. Entonces, el mago hace que las diversas parejas aparez- 
can instantáneamente en la parte inferior y superior de la baraja según se les llame. 
Artificios. El salto con las dos manos, empalme y mezcla falsa. 

Ejecución y charla. «Damas y caballeros, para realizar este experimento he de pedir a 
varias personas del público que elijan cada uno dos cartas. Les ruego que se fijen espe- 
cialmente en las dos que toma cada uno, para reconocerlas luego de nuevo (permite a 
cuatro personas, a quienes llamaremos A, B, C y D que elijan libremente dos cartas cada 
una; cuando se han elegido todas, recógelas en orden inverso, diciendo a D). ¿Sería tan 
amable de colocar sus dos cartas en la baraja?» (Cuando lo ha hecho, haz el salto, em- 
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APARICIONES DE ARRIBA Y ABAJO PE 
Éste es un juego de gran antigüedad y, sin embargo, 
hoy en día y bien presentado, llegará con más fuerza _ 
que el noventa por ciento de los llamados «milagros» ud 
con cartas. 108 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


tas en el medio.» (Haz un salto pero sin juntar los dos paquetes, lo que aparecerá como 
un simple corte, y de modo que las cartas de C queden sobre las de D. Vuelve a hacer un 
salto para que queden arriba, ejecuta una mezcla en las manos falsa, poniendo en sali- 
da la carta superior y dejando las cartas elegidas en el medio. Entonces, corta hasta la 3 
carta en salida inclusive y haz que B coloque sus cartas sobre las dos primeras parejas. Y 
Repite la misma acción y recoge las cartas de A del mismo modo. Luego, haz un salto, 3 
una mezcla falsa, y pela tres cartas extra sobre las cuatro parejas que están encima dela 4 
baraja.). «Ahora, damas y caballeros, tenemos ocho cartas que han elegido cuatro de us- ] 
tedes, que hemos mezclado a conciencia en la baraja. No necesito decir, que yo no sé cuá- 
les son las cartas elegidas ni dónde se encuentran. Sin embargo, vamos a ver las cartas 
superiores e inferiores para ver si hay alguna de ellas en estos lugares». (Voltea la baraja 
y muestra las dos o tres cartas inferiores. Vuelve a voltearla y saca las tres cartas supe- 
riores con la mano derecha, mostrando las caras. Entonces, al devolverlas a la baraja, em- 
puja un poco la carta siguiente para que el meñique se pueda meter bajo ella y haz un 
salto de las cuatro cartas, llevándotelas abajo. Esto dejará una de las cartas de A arriba y 
la otra abajo.) «¿Había alguna carta de las elegidas entre las que acabo de mostrar? ¿No? 
Bien. Voy a realizar algo que en circunstancias normales sería realmente difícil pero que. 
con esta baraja amaestrada y perfectamente educada, resulta ridículamente fácil y sen- 
cillo. Se trata de hacer aparecer las cartas elegidas en la parte superior o inferior de la ba- E ES 
raja en el orden que ustedes deseen». (a A). «Si me dice usted qué cartas sacó, les orde- ` 3 a , 
naré que aparezcan inmediatamente. ¿Dice usted el Siete de Rombos, y el Cinco de Picas? E 
Bien, ahora Siete y Cinco, ¡venid!» (Sujetas la baraja en la mano izquierda. Haz un chas- $ 
quido con ella con el meñique izquierdo, muestra la carta inferior, saca la superior y. 
muéstrala. Al devolverla a la baraja, empuja la siguiente carta de modo que sobresalga 
por un lado y llévate, haciendo un salto, dos cartas abajo. Esto deja las cartas de B, „una E x 
arriba y la otra abajo.) «Ya han visto la diligencia con que me obedecen las cartas. AH ne PS 
ra, caballero (a B), digame qué cartas eligió usted y veamos si éstas son igualmente ¡ a 
vas». (Cuando te diga los nombres, hazlas aparecer igual que antes. Luego, haz otr ' zan mez: 
cla falsa, pelando tres cartas extra encima. Vuelve a mostrar alguna c tas c > abaj 
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JUEGOS'DE MANOS 


Después, muestra las tres superiores y esta vez empuja hacia un lado dos cartas con el 
pulgar izquierdo, al dejar en la baraja las cartas superiores, y llévate cinco cartas abajo 
haciendo un salto. Esto deja las cartas de B en posición.) «Tenemos aún que encontrar 
otra pareja de cartas, y aunque parezcan excesivamente tímidas, alejándose de la parte 
superior y de la inferior, no dudo que se mostrarán cuando las llame. ¿Qué dos cartas 
sacó usted, señor?» (a C). Cuando haya dicho los nombres muestra las cartas como an- 
tes, luego, lleva dos cartas a la parte inferior haciendo un salto y dejando las cartas de D 
una arriba y otra abajo. Ahora, haz como que has olvidado las cartas de D y deja caer la 
baraja sobre la mesa como si el juego hubiera terminado. Cuando el público te recuer- 
de que no has hecho aparecer las cartas de D muéstrate embarazado. «Sí, es verdad, ha- 
bía olvidado que aún faltaban algunas cartas por aparecer. Pero como he soltado la ba- 
raja no puedo exigirles la misma obediencia. Sin embargo, si me dicen cuáles eran las 
dos últimas cartas, intentaré encontrarlas yo mismo». (Cuando te dicen los nombres de 
las cartas, toma la baraja con la mano derecha, lánzala hacia arriba un metro, quedán- 
dote con las cartas superior e inferior por fricción. Mete la mano entre las cartas que ba- 
jan volando, encontrando aparentemente las dos cartas en el aire). 


LOS TRES ASES 


Efecto. Se muestra el As de Rombos, As de Trébol y As de Picas, y se dejan cara abajo 
sobre la mesa. Se toma uno de los Ases y se inserta en medio de la baraja, otro se colo- 
ca abajo y el tercero encima de la baraja. Tras realizar un sólo corte real se encuentran 
los tres Ases juntos. 

Artificios. Preparación previa. 

Ejecución. Secretamente coloca el As de Rombos sobre la baraja. Prepárate los otros 
tres Ases en la mano izquierda en abanico cara arriba con el As de Corazones bajo los 
otros dos, y viéndose entre ellos. Coloca el As de Corazones invertido, de modo que la 


E parte del corazón que tiene forma de rombo se ve por el ángulo que forman las otras 
= dos cartas. La esquina del As de la izquierda cubre el pequeño corazón que hay en el ín- 
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Un juego excelente para enseñarlo a un niño pequeño. 2% 
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LA CARTA Y EL SOMBRERO 
Unj juego excelente si se presenta como está descrito. 
lla la ingeniosa forma de eliminar la necesidad de 
t - Usar una carta duplicada. El sostener la carta elegida en- 
tre n palmas de las manos y retrasar su aparición es 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO y 
f q 
dice de la carta, pero deja ver completamente la letra «A» (ver figura 101). Esta prepa- E 
ración se realiza en un momento. En apariencia es de lo más inocente, pero sorpren- S 
dentemente, muy engañosa. Vuelve los Ases hacia el público y luego, déjalos cara aba- Be 
jo sobre la mesa, aún abiertos en abanico con la misma mano. 08 
a 















Fig. 101 
Ahora toma la baraja, y, si quieres, realiza una mezcla falsa que retenga el As supe- = 
rior. Toma la baraja en la mano izquierda. Toma la carta superior del abanico, que es. 0 
el As de Corazones y mételo en el medio de la baraja. Toma el siguiente As, muéstra- £ 
lo sin darle importancia y colócalo debajo. Muestra el tercer As al colocarlo sobre la `° : 
baraja. Déjala sobre la mesa y pide a un espectador que corte, y como los tres Ases, esii 
decir, los dos Ases negros y el As de Rombos se encontraban en la parte superior e in- 
ferior de la baraja, aparecerán juntos. da 
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LA CARTA Y EL SOMBRERO 


Efecto. Se pide prestado un sombrero al público y se coloca sobre la mesa. Unes espe 
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tador elige libremente una carta que se entrega a un segundo espectador ] >; ara quel 
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EL EXPERTO EN LA MESA DE JUEGO 


guarde. Se llama la atención hacia el sombrero. Se muestra que está vacío y se vuelve a 
dejar en la mesa, esta vez boca abajo. El espectador con la baraja en sus manos, devuelve 
la carta. El mago, entonces, demuestra tener poderes extraordinarios, primero adivi- 
nando la carta, y luego haciendo que realice un vuelo invisible desde la baraja al inte- 
rior del sombrero, donde la encuentra un espectador. 

Artificios. Enfile y empalme. | 

Ejecución. Primero pide prestado un sombrero y colócalo boca arriba sobre la mesa. 
Haz que un espectador de la parte izquierda del público elija una carta. Tómala con la 
mano derecha y cuando te vuelvas hacia un espectador de la parte derecha, realiza el 
enfile (cambio de la carta superior); pide ahora al espectador que sujete la carta entre 
las palmas de las manos, lo que impedirá que la vea. Empalma, entonces, la carta su- 
perior en la mano derecha y entrega la baraja al primer espectador para que la sujete. 
Dirígete a la mesa, echando un vistazo a la carta empalmada y toma el sombrero con la 
mano derecha con los dedos bien dentro y el pulgar cruzando el ala, llamando la aten- 
ción sobre el hecho de que está vacío y mostrando el interior. Gíralo boca abajo, de- 
jándolo, sobre la mesa y empujando la carta hacia dentro con los dedos, soltándola cuan- 
do el sombrero está ya colocado. Hay que tener cuidado de que la carta no quede 
combada. Ahora recoge la baraja que tiene el primer espectador. Pide al segundo es- 
pectador que la tome con la mano que tenga encima. Recibe la carta de su otra mano, 
insértala en la baraja y pide al espectador que mezcle a fondo. 
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El trabajo ha terminado. Adivina la carta elegida rastreando la débil huella que dejó 
sobre la palma de la mano del espectador que la sujetó, y haz que salga de la baraja y vaya 
bajo el sombrero, si lo deseas visiblemente, mostrándote sorprendido de que nadie la vea 
; SN 7 volar y pide a un espectador que levante el sombrero para demostrar que no hay engaño. 
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AVANCES DE HOY EN DIA 


Nuestro único objetivo al escribir este libro es simplemente el de ayudar a hacer más claras las ins- 
trucciones de Erdnase. Sin embargo, el presente capítulo estará dedicado a varios métodos y estrata- 
gemas no discutidos por Erdnase y, en su mayoría, desconocidos en aquella época, De hecho, estamos 
seguros de que cierto número de los puntos que nos proponemos describir son desconocidos aún en 
la actualidad. El siguiente sistema de mezcla por hojeo ilustrará, creemos, la verdad de esta afirmación. 
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MEZCLAS POR HOJEO 


Tuvimos el placer de conocer en Chicago, en 1919, a un tahúr verdaderamente fabuloso cuyo nombre verdadero debemos 
ocultar, pero que era conocido en la fraternidad como «The Mysterious Kid» («El chico misterioso»). Él inventó y perfec- 
cionó técnicas con la mezcla por hojeo que nunca hemos visto repetidas. Como un ejemplo de su extraño talento, con cua- 
tro mezclas por hojeo aparentemente ortodoxas, llevaba cualesquiera cuatro cartas deseadas encima de la baraja. Estamos 
seguros de que sus métodos son totalmente desconocidos para los cartómanos actuales, e incluso más convencidos aún de 
que sus logros nunca serán repetidos. La base fundamental de su trabajo se describe en esta sección. 


MEZCLA CON EXTIRPACIÓN 

Para todo tipo de fines prácticos, la mezcla empujando a través es infinitamente superior a la con extirpación: es segura y 
no puede fallar. Primero, van unas cuantas indicaciones para la mezcla con extirpación, siempre arriesgada. Los dos paque- 
tes son hojeados a la vez e imbricados uniformemente hasta que casi sobresalen dos centímetros y medio. Entonces los la- 
dos de los dedos corazón cuadran y empujan hacia dentro los dos paquetes a la vez. Sin embargo, la punta del dedo dere- 
cho empuja ligeramente su paquete en diagonal hacia dentro de modo que la esquina interior "izquierda sobresale más o 
menos por la mitad de la anchura de la orla blanca. Se verá que los dedos corazón y pulgar derechos pueden deslizarse o 
frotarse a lo largo del extremo derecho de la baraja en un movimiento de cuadrar (como describe Erdnase, figura 10). 

Durante este movimiento la mano izquierda permanece inmóvil con su dedo corazón presionando su esquina exte- 
rior en el extremo. El pulgar se coloca en la esquina interior izquierda. 

Para extirpar, las manos deben cambiar su posición. Los pulgares se mantienen en las dos esquinas interiores y los de- 
dos corazón y anular se mueven al lado delantero de la baraja. Los dedos corazón deben estar más o menos separados por 
un centímetro y medio cuando se toma la baraja. Debido a la posición diagonal de los paquetes, los pulgares y demás dedos 
pueden sentir y tomar muy bien los dos paquetes por separado. La mano derecha saca su paquete con un corte de abajo 
(undercut) natural y lo planta de lleno encima. 
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LA MEZCLA EMPUJANDO A TRAVÉS 
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Tiene más utilidad y se describirán varios métodos. Mez- 
cla igual que antes... 


“$ 4 NE =- md 
NAAA: 


e 
i A 
-i 

23 
ho | 








...€ imbrica los paquetes hasta que sólo sobresalgan dos cen- 
tímetros y medio. Ahora la manera de cuadrar difiere apa- 
rentemente, En este punto, los laterales de los dedos anula- 

res se colocan contra los extremos de los paquetes y lo más 
cerca posible de las esquinas exteriores. 

Esta vez, el anular derecho empuja su paquete en diagonal 
hacia dentro, pero en este caso el paquete también es em- 
pujado hacia delante y continúa empujándose así hasta que ` 
pasa alrededor de la esquina del otro paquete. | 
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Se verá ahora que la yema carnosa del anular derecho es- 
tará contra —o en contacto con- la esquina del otro pa- 
quete, que se mantiene firmemente entre el anular y pul- 
gar derechos. 

El dedo corazón de la mano derecha y el pulgar de la mano 
izquierda cuadran los paquetes, que están en diagonal. 


A lo largo de este movimiento el paquete izquierdo perma- AR 
nece inmóvil, evitando así la común imbricación «delatora» EN 
o el típico movimiento excéntrico". Todo lo que queda por 249 
hacer es separar los paquetes y, si se desea, repetir una o v 
más veces. Al final, en lugar de separar los paquetes y vol- Baa 
ver a mezclar, la mano derecha saca su paquete y, en un mo- 
vimiento oblicuo y hacia delante, lo coloca sobre la mesa. 











Después la mano derecha toma el otro paquete de la iz- 
quierda y lo coloca encima. Esto imita perfectamente un 
corte legítimo. Aquellos que han contemplado el manejo 
descrito en manos del desaparecido Dr. Jacob Daley darán 
testimonio de sus enormes propiedades engañadoras. ON 
Para aumentar la eficacia del método descrito, nosotros he- 24% 
mos añadido un toque original que permite realizar la mez- 5 
cla con un tempo más lento y tiene como resultado enganan g EE 

a aquellos versados en este tipo de trabajo; 4 








Referido a un movimiento ex-céntrico (fuera del centro de una circunferencia), no a una persona. (N. del T.) 
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Al comenzar la mezcla, el paquete superior debe cortarse ha- 


MD 


cia la derecha (el procedimiento usual) y el pulgar izquierdo 8 
inclina hacia arriba todo su paquete. El pulgar derecho, sin em- za 
bargo, levanta sólo aproximadamente la mitad. Mezcla, pero DO 
comienza y termina por el pulgar izquierdo. Las cartas se im- a 
brican empujando a través, como se indicó antes. El pulgar D 
derecho levanta o inclina ligeramente las cartas que sobresa- e 
len por la derecha sobre el bloque de cartas de abajo. 0 Ee 
Aquellas se mantienen en posición con el pulgar izquierdo de 0 
manera que la mano derecha puede tomar inmediatamente nN 





- 


el bloque inferior de cartas. Este bloque se corta hacia arri- 1 
ba, pero de tal modo que sus extremos derechos están ali- nioan 
neados con la carta superior de la baraja. En esta posición ha- 
brá un paquete de cartas sobresaliendo hacia la izquierda. 










Estas cartas se mantienen con el anular y pulgar izquierdos 
y la mano derecha se lleva el resto de las cartas hacia de- 
lante y en diagonal sobre la mesa. Después, la mano dere- 
cha regresa, toma las cartas restantes y las pone encima. 
Debido al gran número de cartas de la parte superior que 
no están imbricadas, el descrito movimiento final crea la ilu- - 
sión de un corte perfecto. 
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La siguiente elegante variación elimina un movimiento. Mezcla e imbrica como se describió. Cuando cuadras, la mitad de la 
derecha se angula ligeramente hacia delante. Esto sirve para dos fines: para el primer corte, el pulgar izquierdo puede sen- 
cillamente levantar por la esquina interior, dejando el bloque inferior para que la mano derecha lo corte hacia arriba. El li- 
gero ángulo también oculta el -normalmente visible- extremo «recortado»". 

Este manejo del bloque central no mezclado puede ser aplicado con igual fortuna a la primera mezcla con extirpación men- 
cionada. Las cartas se mezclan exactamente como antes y cuando los paquetes se imbrican diagonalmente los dedos se mueven 
a los lados de la baraja y los pulgares detrás, y Una ligera presión consigue cuadrar o alinear los lados. En este caso, el pulgar iz- 
quierdo levanta el paquete imbricado entero y el pulgar y los dedos derechos sacan el bloque no mezclado y lo colocan de lle- 
no encima, los extremos izquierdos perfectamente cuadrados. Esto consigue dejar las cartas imbricadas sobresaliendo en la par- 
te inferior de la baraja. Después se sacan éstas y se plantan encima, terminando todas las cartas en su orden original. 

Son posibles muchas variaciones con cualquiera de estas mezclas. Un excelente procedimiento es el que sigue: cuan- 
do se sacan las cartas con la mano derecha, en lugar de ponerlas todas encima al final, simplemente coloca el paquete enci- 
ma de modo que sobresalga poco más de un centímetro hacia la derecha. Inmediatamente extirpa la mitad inferior de este 
paquete y ponla de lleno encima de todo, con su extremo izquierdo en línea con el paquete inferior. a 

Entonces el paquete que sobresale a la derecha se pone encima, completando así el subterfugio. Bien ejecutado esto E gi 
es de lo más convincente y el corte se reconocerá como una adaptación del familiar «up the ladder». Las posibilidades de ; 
combinar la mezcla falsa por hojeo con varias transferencias de bloque y cortes son prácticamente ilimitadas. 





LA TRANSFERENCIA EN BLOQUE Y ALGUNAS APLICACIONES 
El siguiente principio es el fundamento del más reciente trabajo con la mezcla por hojeo. Puede usarse en combinación con 
buscadoras, clasificadoras, combinaciones de ambas, y en gran variedad de demostraciones y juegos. El principio requiere 
la transferencia en bloque de cualquier número deseado de cartas durante una mezcla por hojeo. Supongamos que una car- 
ta deseada está en cuarta posición y quieres llevarla encima de la baraja con una mezcla por hojeo. Procede como sigue: 


como siempre, corta la mitad superior hacia la derecha y mezcla las cartas pero en cierta medida más rápido con la dere- 
cha hasta que sólo queden tres cartas. 














A E EG E A 
14 Se refiere a la posición irregular en que quedan los extremos por la imbricación incompleta de las cartas, (N, del T.) 
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Se deja que estas tres caigan encima de todo, y ho hay que preocuparse por la posición de la carta deseada. Ahora realiza 
una mezcla empujando a través normal, pero cuando las cartas son empujadas a través, las tres de arriba no acompañan al 
paquete, sino que con un ligero movimiento del anular izquierdo hacia la izquierda, se transfieren casi automáticamente al 
antes paquete izquierdo. 

Ahora, cuando las cartas se sacan para empezar la segunda mezcla, la carta deseada estará encima del paquete de la mano 
izquierda y durante la siguiente mezcla se la deja caer encima de todo. 

En caso de que la carta deseada estuviera más abajo en la baraja, supongamos la duodécima, simplemente haz la transfe- 
rencia para deshacerte de cuatro durante la primera mezcla, de cuatro en la segunda y de tres en la tercera (ten en cuenta que 
después de cada mezcla empujando a través, los paquetes intercambian su posición), lo cual elimina once cartas y deja la carta 
deseada arriba. Podría lograrse lo descrito con dos mezclas deshaciéndose de seis y cinco, pero se necesita más habilidad. 

La correcta realización de la transferencia en bloque requiere cierto «tacto» o «sentido», En el momento adecuado, 
el anular de la mano derecha pierde contacto con el bloque superior, continuando el empuje ya con el bloque superior fijo 
en su posición. Esta transferencia se sincroniza de manera que las cartas libres se alineen automáticamente con el paquete 
inferior original. | 

Es posible desarrollar técnicas que ayuden a empujar el bloque superior, pero todo esto parece destinado a introdu- 
cir un movimiento extra o más agitación. No es incompatible para adquirir el método correcto descrito arriba. 

Los detalles básicos de este tipo de trabajo fueron descritos en un documento que se vendía por cincuenta dólares. 


Este material es muy similar a métodos y técnicas desarrolladas hace muchos años por un muy conocido doctor de New 
York, el desaparecido Jacob Daley. 


LA MEZCLA BUSCADORA DE «MYSTERIOUS KID» 
De los montones de demostraciones de habilidosos jugadores de las que hemos sido testigo a lo largo de los años, ésta en 
nuestra opinión, sobresale claramente como el más increíble sistema de manejar cartas que hemos visto jamás. 


Como lo vimos originalmente, «Mysterious Kid» simplemente sometió nuestra baraja a cuatro —aparentemente orto- . 73 
doxas— mezclas por hojeo para después revelar cuatro Jotas encima de la baraja. En juego real, nos informó este jugador, la =- 
búsqueda de un trio era generalmente suficiente para «quedarse con el dinero». En esencia, la base del sistema consiste en 
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E «meter salidas» en cartas vistas y transferirlas a la parte superior de la baraja. Aunque al leerse, la frase anterior aparece fácil, 
y el trabajo real es algo más. Realizado lentamente, como demostración, puede ser dominado por el cartómano medio, pero ser 
E capaz de ejecutar el trabajo «bajo fuego» representa el verdadero cénit del logro técnico. 
La operación comienza mezclando un paquete con otro. 208 
Cuando se empieza la mezcla, se da un vistazo a la carta ; 3 
superior del paquete izquierdo, por ejemplo, un As. Según Pe 
avanza la mezcla, el ejecutante espera a ver otro As y tan pa 
pronto como es soltado por el pulgar izquierdo... a 
...la mano derecha inmediatamente deja que un pequeño SAA 
bloque de cinco o seis cartas caiga encima de él mientras < 
continúa la mezcla. E 
... reteniendo el otro As como carta superior. En esta 
condición los paquetes se imbrican y, aparentemente se 
cuadran como se describió previamente en la mezcla con 
RAS extirpación. 
ES 





IS - «Throwing in briefs» en el original. En una nota anterior se explicó un «brief» como una carta en sobresaliencia, interior o exterior. El sistema que se: 
explica se basa en conseguir que las cartas vistas acaben en sobresaliencia exterior para, posteriormente, cortar por ellas y controlarias. (N. del T.) O 
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Una correcta ejecución dará como resultado un ancho «es- 
calón» o «hueco» cerca de la esquina exterior izquierda de 
la baraja. En la división de las cartas para la siguiente mez- 
cla, el dedo corazón de la mano izquierda localiza fácilmente qn 
por el tacto esta división. 
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Simplemente presionando hacia abajo sobre todas las cartas 
debajo del escalón, la mano derecha puede deslizar todas las 
cartas de encima en preparación para la siguiente mezcla. 


En este punto habrá un As encima de cada paquete. Se uti- 
liza idénticamente el mismo procedimiento para la segun- 
da mezcla, pero desde luego asegurándose de que el As de 
encima de cada paquete acabe arriba. ESR: 
Al comienzo de la tercera mezcla habrá dos Ases en el pa- 

quete de la mano derecha y, naturalmente, tienen que ser 
mezclados debajo del tercer As que estará encima del pa- 
quete de la izquierda. X 
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si se desea, para buscar el cuarto As, el procedimiento es idéntico, mezclando los tres Ases de la porción derecha de- E 
bajo del último As encima del paquete izquierdo. No hace falta decir que la distribución natural de las cartas deseadas afecta 
enormemente al procedimiento exacto. Por ejemplo, si una de las cartas deseadas estuviese en, o muy cerca del fondo del pa- 
quete, se utiliza la siguiente variación: suponiendo que el As sea la carta inferior de la porción izquierda, se le suelta solo antes 
de que las cartas de la mano derecha comiencen a caer. Se cuadran las cartas pero el extremo derecho es biselado ligeramen- 
te, lo cual hace que la parte inferior del antes paquete derecho sobresalga ligeramente por el extremo derecho. Ahora se cor- 
ta la mitad de las cartas hacia arriba y se dejan muy ligeramente en salida hacia la derecha. Cuando se separan de nuevo las car- 
tas para la mezcla, el anular derecho localiza fácilmente esta salida y se divide la baraja dejando el As encima del paquete izquierdo. 

Mientras se miran las cartas durante el hojeo, si por accidente se nos pasan una o dos cartas de más, simplemente suel- 
ta el bloque en este punto. Al comienzo de la mezcla siguiente sólo hará falta dejar que los Ases sobre el paquete derecho 
caigan como antes, debajo del As del paquete izquierdo. Uno puede deshacerse limpiamente de las cartas extra que están en- 
cima por el método que hemos descrito anteriormente bajo el título «La transferencia en bloque y algunas aplicaciones». 

- Hay un punto que no debe ser omitido. Es bastante factible como resultado de la distribución, que todas las cartas dese- 
adas estén en el paquete de la mano derecha. En este caso no se verá ninguna, de modo que se ejecuta una mezcla empujando 
a través que tendrá por resultado la transferencia de las cartas a la porción izquierda, donde pueden ser vistas y buscadas. 

La búsqueda descrita tiene muchos usos. Puede emplearse como buscadora-clasificadora dejando caer varias cartas 
después de la carta vista como describe Erdnase al final de «Métodos corrientes de ordenar, localizar y asegurar paquetes». 
Puede ser utilizada como demostración de cortes de fantasía como sigue: coloca secretamente los cuatro Ases arriba. Mez- 
cla por hojeo, dejando caer un bloque de ocho o diez cartas bajo el As superior. Empuja hacia dentro en ángulo, y corta el 


paquete superior como se describió. Esto consigue que un As esté encima de un paquetito y tres Ases sobre la baraja. Re- 
pite dos veces más y muestra un As sobre cada uno de los cuatro paquetes. 
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JUGANDO CON EL DESCARTE 
Aquí va una estratagema para poner parejas dorso contra dorso'* en el póquer abierto. Esto está siendo usado actualmen- 
te ante los más entendidos por gran número de jugadores de primera clase. 

El jugador, que espera su turno para repartir, mientras reúne las manos jugadas junto con el resto de la baraja, con- 
sigue discretamente tener dos parejas alternadas en la parte inferior de la baraja, estando la más alta debajo. Ahora, me- 
diante una serie de cortes normales aparentemente rápidos e inocentes, puede preparar las cartas de modo que las dos pa- 
rejas le caigan al jugador que él desee. Esto no atrae la atención, pues es una ias en que a menudo caen los jugadores 
poco expertos. 

El trabajo verdadero es realiza como sigue: suponiendo que se desea dar una pareja al tercer jugador y la pareja res- 
tante al jugador-mano dentro de una partida de cinco manos: en el acto de cortar de abajo (undercut), la carta inferior se 
deja ligeramente en salida hacia la derecha. Cuando la mitad de abajo se pone encima y ligeramente hacia la izquierda, la car- 
ta que sobresale coincidirá con el otro paquete. Sin titubear, la mano derecha corta de abajo de nuevo, pero esta vez el 
dedo índice derecho se lleva la carta superior, ejecutando así el corte de una carta”. 

Se repite exactamente lo anterior. Después, se hace un corte de abajo normal y cuando se pone el paquete encima, 
en sobresaliencia hacia la izquierda, como antes, el dedo índice derecho hace presión sobre la carta superior y se hace otro 
corte de una carta. 

Mediante estos seis rápidos cortes se ha conseguido la mitad del trabajo. Ahora, con una repetición exacta de lo des- 
crito, se completa el trabajo y las cartas se preparan de modo que el tercer jugador recibirá una pareja dorso contra dor- 
so y el jugador-mano recibirá la pareja más alta. 

Una vez que se entiende la teoría, se necesitan pocos cálculos para adaptar el trabajo a cualquier número de manos 
o para repartir las cartas deseadas a cualquier jugador. | 


Todavía dentro del tema de cortar, nos gustaría describir un corte falso perfecto, virtualmente desconocido y espe- 


cialmente ideal cuando se usa después de que se ha introducido en el juego una «baraja fría». 
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16 En juegos como By black jack o el póquer abierto se da en primer lugar una carta cara abajo a cada jugador. Las cartas que se reparten en rondas su- 


cesivas se dan cara arriba encima de la carta cara abajo, quedando por tanto dorso contra dorso unas cartas con otras. El sistema que Vernon explica tiene 
como objeto clasificar las cartas para que, tras repartir del modo indicado, se obtengan las manos deseadas. (N. del T.) 


|7 Corte con deslizamiento de una carta o «slip cut». (N. del T.) 
















REVELACIONES 


Los dedos corazón y pulgar derechos toman la baraja por sus lados cerca del extremo y cortan de abajo (undercut) 
alrededor de un tercio. Estas cartas se ponen encima. Manteniendo la sujeción y sin titubeos, el dedo anular derecho y la 
punta del pulgar sacan la mitad de la porción inferior, y la mano derecha se mueve hacia delante colocando la porción infe- 
rior sobre la mesa y la porción superior delante de ella. Esto da como resultado tres paquetes en fila. La mano derecha re- 


gresa, toma el paquete sostenido por la mano izquierda y lo coloca sobre la pila del medio y éstos se ponen encima del mon- 
tón restante. Esto mantiene el orden de la baraja entera intacto. 


PÓQUER ABIERTO - CLASIFICACIÓN AL HOJEO 
Asumiremos que se desea preparar un par de Ases dorso contra dorso para el jugador-mano y una pareja menor dorso 


contra dorso para cualquier jugador que se quiera. La siguiente descripción está basada en siete manos con la mano inferior- 


(una pareja de Reinas) yendo al cuarto jugador. 


Nota del Traductor: El paquete superior se corta siempre hacia la derecha. Al realizar las sucesivas mezclas, se irá for- 
mando un montaje de cartas. El número de cartas de este montaje aumenta en cada mezcla, con lo cual, debes realizar cada 
mezcla sin alterar el montaje que consiguió la mezcla anterior. Para ello, hojea más rápidamente las cartas del paquete de la 
izquierda, dejando caer en bloque las cartas del montaje del paquete de la derecha. | | 

Una pareja de Reinas está encima de la baraja y dos Ases bajo ellas. Separa la baraja para la mezcla por hojeo y“se- 
cretamente ejecuta el corte de una carta con el índice izquierdo. Hojea las cartas, mezclando las tres primeras del paqueté 
de la izquierda bajo las dos primeras del de la derecha. Cuadra. De nuevo, divide las cartas para el hojeo pero elimina el cor- 
te de una carta. Repite el hojeo, mezclando de nuevo tres bajo dos. De nuevo divide las cartas para el hojeo, mezclando dos 
cartas bajo una. Para el hojeo final simplemente mezcla tres arriba. 


Estas dos últimas operaciones pueden hacerse en un sola mezcla reteniendo cinco con el pulgar izquierdo y dejando E 


que dos de ellas caigan debajo de la carta superior del paquete de la derecha y las otras tres encima de todo. 


La fórmula para cualquier número de manos se determina como sigue: divide la baraja haciendo el «corte de una car- a 


ta», quedando una carta del montaje en el paquete izquierdo, las otras tres en el paquete derecho. 


Primera mezcla: Número de manos menos la posición del otro jugador (mezcladas bajo dos) = 3. 
Segunda mezcla: Posición del otro jugador menos uno (mezcladas bajo dos) = 3. 
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Tercera mezcla: Resultado primero (primera mezcla) menos uno (mezcladas bajo una) = 2. 
Cuarta mezcla: Posición del otro jugador menos uno (mezcladas arriba) = 3. 
Combinando la tercera y cuarta mezcla, haciendo tres mezclas en total, sería 2 + 3 = 5, Dos de estas cinco bajo una 


y las restantes tres arriba. Sin tener en cuenta el número de manos, las dos del paquete derecho en las dos primeras mez- 
clas son siempre constantes. En la tercera mezcla la una es siempre constante. 





CAMBIOS PARA LA PRIMERA CARTA DE LA MANO" E 
Es realmente extraño que Erdnase no hiciera mención del póquer abierto. Aunque el juego debió de haber sido bastante 
popular en su día. Sin embargo él sí dijo que no traicionaba confianzas. 
Una de las mayores ventajas en el abierto es, sin duda el llamado «Hole card switch», y se han desarrollado muchos méto- 
dos. Nosotros conocemos más de veinte de estos subterfugios, pero sólo describiremos algunos de los mejores. 
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El primero, conocido como «cambio al posar la mano», es E e: 
extremadamente sencillo y eficiente. Por ejemplo, el juga- E 
dor tiene un As empalmado en la mano derecha y desea sus- 0 
5 tituirlo por la carta que se le ha repartido boca abajo. S 
Cuando la mano izquierda dobla hacia arriba el lado interior ES $ 

de la carta para mirarla, la mano derecha viene a posarse de- Be 


\\ 





> z lante de ella de plano sobre la mesa. La mano derecha en- 
X tonces se inclina hacia arriba ligeramente, permitiendo que 
N eb A la carta empalmada descanse sobre la mesa. À E 
Ay Simultáneamente, la mano izquierda pone su carta dentro h 


de la palma inmóvil. 
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«Hole card switches» en el original. La primera carta de la mano, que se reparte cara abajo en juegos como el black jack o el póquer abierto, se de= ES 
Sey nomina entre los jugadores hole card, Los cambios que Vemon explica en esta sección tienen como objeto cambiar esta carta por otra que el jugador introdu- ¿ES 
Mona... ce secretamente durante el transcurso del juego. (N. del T.) A. 
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REVELACIONES 


Ambas manos se mueven ahora hacia atrás hacia el extre- 
mo de la mesa, en una posición relajada, con la mano de- 
recha descansando a lo largo del dorso de la izquierda. 


Estos movimientos imitan perfectamente las maneras adop- 
tadas por muchos jugadores. 

Hay un método similar pero usando sólo la mano derecha. 
Esta mano, con la carta empalmada se posa directamente en 
frente de la carta sobre la mesa. El pulgar se extiende sobre 
la carta visible, ésta es deslizada hacia delante bajo la palma 
y por encima de la carta liberada del empalme. Cuando la 
mano se inclina hacia arriba para transmitir la impresión de 
que se mira a la carta, el pulgar levanta el lado interior de la 
carta y lo presiona firmemente contra la palma. El pulgar fin- 
ge soltar la carta y la mano se aleja para descansar sobre la * 
mano izquierda como en el método anterior. e 
Probablemente el mejor método a una mano inventado ja- 
más fue el usado durante muchos años por un tahúr pro- ** 
cedente del estado de Oregon. La característica innovadora: 
de este cambio es el hecho de que una porción de la car 
ta parece estar a la vista todo el tiempo. e 
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La mano con la carta empalmada descansa directamente sobre la carta de la mesa, pero simultáneamente el pulgar, 
que empuja contra el lateral de la carta empalmada, hace que ésta se extienda ligeramente más allá del lado exterior del 





dedo meñique. Ahora el pulgar dobla hacia arriba la carta inferior y, ejerciendo presión contra la base del índice permite ) E 
que la carta se libere de la otra carta como por un resorte. Esto consigue intercambiar las dos cartas, y la mano con la car- bes dE 
ta empalmada ahora se aleja como es usual. Para facilitar el movimiento, debe ejercerse presión con el lado exterior de la E 


mano contra la mesa durante este movimiento de liberación por resorte. 





CAMBIO PARA PÓQUER ABIERTO N 
Suponemos que se le han repartido al jugador un Dos boca abajo con un As boca arriba encima de él y tiene escondido un Ee 
segundo As en la mano izquierda (posición de empalme del tahúr). Los extremos de la carta son pinzados entre el meñique A 
y el pulgar. 
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El pulgar y los dedos derechos toman el As visible por su 


extremo derecho y lo deslizan debajo de la carta que está 
cara abajo. 
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Entonces, sin pausa, ambas cartas son deslizadas debajo de 
la palma de la mano izquierda e inmediatamente ambas ma- 0 
nos se levantan ligeramente de la mesa, estando las tres ES 
cartas juntas perfectamente cuadradas. Ambas manos des- na 
cansan sobre la mesa con la mano izquierda cubriendo las Be 
cartas y el pulgar y los dedos derechos doblando hacia arri- 3 
ba la esquina del índice, en la forma habitual. Entonces tie- des 
ne lugar la siguiente acción: la carta más cercana a la pal- a 
ma izquierda se abre en abanico hacia arriba ligeramente ER 
y el pulgar derecho abre en abanico la carta inferior de ma- 
nera que las dos cartas coincidan. eS 



















Esto consigue dejar la esquina exterior de la carta central so- 
bresaliendo en un lugar donde puede ser pinzada por los de- 
dos anular y meñique. Las dos cartas alineadas son pinzadas 
juntas por su esquina con los dedos índice y pulgar y saca- 
das a la vista. Después la carta superior cara abajo se vuelve 
a poner debajo del As cara arriba en su posición original. 
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MEDIOS Y MODOS 

- Una cosa es dominar las técnicas de la mesa de juego, pero otra muy distinta es emplearlas con éxito para hacerse con el. EN 
dinero. Puede sorprender saber que muchos de los ardides y subterfugios no conllevan habilidad técnica en absoluto. ms se LN cs 
z bien, eden de control, planificación y puro descaro. Es nuestro propósito describir ahora brevemente una serie e de ON 
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tas, generalmente desconocidas, y cómo son cuidadosamente construidas hasta alcanzar proporciones teatrales con fines a 
obtener la confianza de la víctima y su dinero. Es difícil engañar a un hombre honrado, de modo que es siempre la persona 
con malicia en su corazón la que cae víctima de la astucia del jugador sin escrúpulos. 


LA MANO DE CASINO" 
Hace años el juego de Casino fue enormemente popular y todavía se juega mucho en ciertas partes del país. 


Erdnase menciona irónicamente que fue sometido a una prolongada racha de mala suerte por jugar con una baraja 
corta”. Nosotros describimos aquí un procedimiento sencillo conocido entre la fraternidad como «La mano de Casino». 
Después de jugar varias partidas de Casino se desarrolla la siguiente situación (bien planeada de antemano). Es la úl- 
tima ronda y el jugador que reparte mira sus cartas y comenta: «Ojalá estuviésemos jugando al póquer». La víctima, miran- 
do su propia mano, se da cuenta de que tiene cuatro Ochos «fríos»”' y, entonces, con mucha probabilidad responde «Opi- 
no lo mismo». Entonces el jugador contesta «Es posible que tengas una buena mano, pero te apuesto a que no te llevas ni 
una sola carta.» Se origina una discusión y no es difícil persuadir a la víctima para que apueste una suma considerable de di- 
nero pues, como todo jugador de Casino sabe, es casi imposible no poder llevarse al menos una baza. 
Como no hay una combinación sobre la mesa que haga ocho, la trama procede así: la víctima juega uno de sus Ochos, 
el jugador inmediatamente pone un Dos encima y consigue diez. Se juega el segundo Ocho y el jugador, jugando otro Dos, 
consigue un segundo diez. Esto ocurre una tercera vez y, por supuesto, la víctima se ve forzada a jugar su último Ocho y, 
como la última carta del jugador es un Diez, toma la jugada del Diez y limpia la mesa. 
El sencillo montaje que hace posible lo descrito puede prepararse sin sospechas durante jugadas anteriores según se 
presente la oportunidad. 
19 El Casino es un juego parecido a la Brisca española y consiste en llevarse bazas de la mesa. Por ejemplo, si el jugador tiene en su mano un Diez y en- -- : 208 
tre las cartas boca arriba en la mesa hauy dos Dieces, un Seis, un Tres y un As, el jugador puede jugar su Diez y llevarse los tres Dieces o jugar su Diez y lle- : 
varse el Seis, el Tres y el As (6 + 3 + | = 10). Para más detalles véase Scame on Cards, de John Scarne. (N. del T.) 
BE 20 Short deck, barája incompleta a la que le faltan algunas cartas. (N. del T.) 
eo 21 Cold eights, en el original. Cuatro Ochos extra introducidos secreta y tramposamente en el transcurso del juego. (N. del T.) 
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A LA MANO DEL BORRACHO 
Es Al contrario que en el caso anterior, la propia víctima reparte las cartas, pero con el resultado habitual. El jugador, fingien- 
| do una gran intoxicación, entra tambaleándose en un lugar donde se está comenzando una partida de póquer y desafía en 
voz alta a cualquiera a jugar una mano. Al mismo tiempo deja ver un gran fajo de billetes. 
Normalmente su desafío es aceptado por algún individuo avaricioso. Según lo acordado, la víctima reparte dos manos y ve 
que está en posesión de, supongamos, cuatro Reyes y una carta indiferente. El jugador borracho toma sus cartas y cuando 
las abre en abanico deja ver claramente a su rival tres cartas, tres Jotas. Luego pide dos cartas y se descarta de otra dos. 


Tras hacer la apuesta, el jugador muestra sorprendente- Ee 
mente, para asombro de la víctima, cuatro Ases y una Jota. Rr 
Toma el dinero y se va apresuradamente. Todo se consi- N 
gue mediante un procedimiento sencillo. Cuando el juga- CERA 
dor borracho deja ver las tres Jotas, las dos cartas que no | 
se ven son Ases. Cuando se descarta de dos cartas, la víc- 
tima asume naturalmente que la mejor mano que podría 
conseguir serían cuatro Jotas, pero en realidad se descar- 
ta de dos de las Jotas y recibe dos Ases más. Entonces, man- 
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E de que su mano es imbatible. 3 ? E 
| Lo arriba descrito es una exhibición excelente e impresionará a cualquier jugador de póquer. EN 
En la misma línea, existe otro atrevido y descarado procedimiento conocido como «el agarrón»?, Pude ser usado en mu- ¿38 
chos y diferentes juegos con cartas. 

En este ejemplo el jugador es asistido por un compañ 
puede estar sentado en cualquier lugar de la mesa. 
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22 The Snatch, en el original, del verbo inglés to snatch, agarrar, arrebatar. (N. del T.) 


AVANCES DE HOY EN DIA 





La estratagema se guarda en reserva hasta que surja una oca- - eS 
sión en que haya una suma considerable de dinero en juego SS 
y el jugador pueda deducir fácilmente por las apuestas que z 
él no lleva la mano más alta. Sabiendo esto, se planta por el 8 
momento y su compañero comienza a juguetear distraída- Y 
mente con las cartas que no están en juego. De éstas, él se- ¡aa 
lecciona una mano cualquiera de cinco cartas que sepa que De 
ganará el dinero. Sostiene estas cinco cartas en una mano | SA 
por sus extremos y ligeramente encima de las otf'as cartas. na 
En la medida en que él no está participando naturalmente en A 
el juego y la atención de los demás está concentrada en otra E 
parte, puede hacerlo abiertamente y sin crear sospechas. 
Cuando el jugador observa que todo está listo, habla con 
atrevimiento y sube la apuesta considerablemente. Entonces 
aparenta darse cuenta de lo que está haciendo su compañero 
y de repente (sosteniendo sus propias cartas por los extre- 
mos con el índice y el pulgar ) estira su brazo y toma con los S 

otros tres dedos la mano más alta de su compinche.... © — = n 
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..aparentemente y con violencia estampa la mano sobre 
la mesa exclamando «Deja de jugar con las cartas. Me es- 
toy jugando mucho dinero en esto.» a 
Lo anterior tiene como resultado un simple cambio de ma- ON 
nos. La propia mano del jugador es arrojada sobre la mesa 3 
delante de la víctima a la vez que retiene la mano de su com- E sy 
pinche. El cambio es ridiculamente simple y, por supuesto g 
permite al jugador ganar el bote. o 
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EL TIMO DE LOS PEDAZOS” 
Hay muchas maneras de ganar a las cartas además de manipular la baraja. En este campo, no hay nada más fuerte que el lla- 
mado «timo de los pedazos». Es básicamente una estafa. 


El gancho lleva a su víctima, que es conocida por tener una importante cuenta en el banco, a una partida de cartas y k 
le dice de antemano que el jefe de mesa aceptará un cheque en lugar de fichas. Se le dice que si él gana puede hacer su che- 
que efectivo, pero que si pierde, puede sencillamente denegar su pago. Este atractivo cebo suele ser tragado ávidamente 
por la víctima, sobre todo si posee la dosis habitual de malicia. ] 
| Suponiendo que la víctima haya perdido una suma considerable, el jefe de la mesa le informa que no se desea ponerle en 
| un apuro cobrándole el cheque y que se le permitirá pagar su deuda más tarde en efectivo. Como prueba de sus buenas inten- 
ciones, el jugador rompe aparentemente el cheque en pedazos y los arroja a la papelera. Sin embargo, lo que ocurre en realidad GA 
es que el cheque real es diestramente cambiado por uno falso y es éste último el que es roto en pedazos. SNS 


Cuando el banco de la víctima abre a la mañana siguiente, el cheque verdadero es puntualmente presentado y cobrado. 
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EL DOBLE DESCARTE 


Este subterfugio aumenta en buena medida la probabilidad de mejorar la mano del jugador durante el reparto. Aunque hay A 
muchos métodos, variaciones y procedimientos, todos ellos consiguen el mismo fin. 208 


Asumiremos que tras el reparto el jugador mira su mano y encuentra que tiene un par de Reyes. El procedimiento nor- 
mal sería descartar las tres cartas indiferentes, quedarse con los Reyes y pedir tres. En su lugar, el jugador coloca cara abajo 
frente a él tres cartas, dos Reyes y la más alta de las restantes tres. Esto le deja sosteniendo dos cartas indiferentes. 

Cuando se le reparten. las tres cartas, las añade a las dos que sostiene y examina rápidamente su mano. Si por casua- 
lidad ve un Rey entre ellas la mano derecha lo retira inmediatamente junto a la carta contigua y con ellas recoge como con 
una pala las tres cartas de la mesa a la vez que la mano izquierda descarta las cartas que sostiene. 


Aunque este procedimiento parezca descarado y obvio, la acción es conforme al curso y al tempo de una partida de 
póquer. Se ha usado en esta misma forma con éxito contra los más expertos jugadores. 
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23 «The Tear-Up» en el original, Del verbo to tear, romper en pedazos. (N. del T.) 
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LA FILA DE DIEZ CARTAS Me 
De acuerdo con nuestra promesa, dada en otra parte de este libro, presentamos ahora varias mejoras en lo referente tan- AS 
to al método como a la presentación de este excelente efecto, | ni 

La mayor debilidad del juego es que carece de un final o clímax definido. Asimismo, debe ser realizado en una mesa, 4 eS 
lo que limita su presentación a un número pequeño de personas. Eo 

En nuestra versión, un espectador es invitado a ayudar. El mago sostiene un paquete de diez cartas ordenadas conse- 
cutivamente del As al Diez, siendo el As la de arriba”. 

El mago ilustra lo que quiere que se haga transfiriendo abiertamente dos cartas una a una de arriba a abajo. Se pide 
después al espectador que transfiera, de la misma manera, cualquier número entre uno y diez y mientras lo hace, el mago 
se da la vuelta. Supondremos que se transfieren siete cartas. El mago, tomando el paquete abre las cartas en abanico y co- 
menta «Me sería imposible saber el número de cartas que has transferido, pero mira...» a 

Diciendo esto, el mago obtiene secretamente una separación por encima de las dos cartas inferiores y cuadra. Entonces, i Ee 
dramáticamente levanta el bloque de ocho cartas por encima de la separación y enseña el siete en la parte de abajo. TEA 

Antes de repetir, el mago tiene que determinar secretamente el valor de la carta inferior del paquete sumando el nú- E 
mero de cartas movidas por el espectador a las que quedan en la mano izquierda. Esto permite repetir el juego; sugerimos 
que tres veces son suficientes. 

Para el clímax, el mago simplemente recuerda el último número de cartas transferidas y, abriendo en abanico el pa- 
quete, localiza el Ocho y lo lleva abajo mediante un corte. Entonces anuncia que hará una predicción, de manera que quita la 
segunda carta por arriba del abanico (el Diez) y la coloca aparte a la vista. El espectador de nuevo transfiere cualquier nú- 
mero de cartas que desee (esta vez entre una y nueve) y la carta de arriba siempre revelará el número de cartas transferidas. 

Ahora sólo se necesita cambiar la carta superior del paquete por la que se colocó aparte anteriormente. Nosotros 
usamos nuestro cambio utilizando el empalme Tenkai (ver The Dai Vernon Book of Magic). En el caso que nos ocupa, des- 
de luego, la carta debe sostenerse cara abajo. Dl 

También puede hacerse el cambio mediante el familiar enfile de arriba o de abajo. Con un ligero ajuste también pue- a 
de emplearse el «cambio al volver» de Paul Curry. e 
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24 El paquete de diez cartas se sostiene dorsos arriba, siendo el As la carta superior. (N. del T.) 





UNOS CUANTOS CONSEJOS 


La mayoría de los movimientos con cartas se facilitan mucho teniendo la baraja bien cuadrada. Normalmente hay que 
sostener la baraja en la punta de los dedos izquierdos y el pulgar, con el índice doblado contra la cara de la baraja. Con la 
baraja sobre la mesa, se debe cuadrar ésta como describe Erdnase en sus instrucciones para la mezcla por hojeo. 


è 


Cuando ensanches una separación para insertar un dedo, evita levantar el paquete superior; en su lugar baja la por- 
ción inferior. 





Cuando cortes por una salida (por un “brief”, o carta ligeramente sobresaliente) cuando la baraja esté sobre la mesa, 
presiona encima del paquete con el dedo índice hasta que asegures la separación de los paquetes. 


* Prácticamente todo juego tiene un punto débil, pero un poco de estudio revelará métodos sencillos para cubrir o 
incluso eliminar estas deficiencias. 


e Cuando pidas que se mire una carta al vistazo por hojeo, mantén siempre el lado opuesto de la baraja firmemente 
sostenido en la horquilla del pulgar, evitando así que las dos mitades se separen o dividan. De otro modo, se en- 
contrará dificultad en cuadrarlas bien. 


* Cuando mantengas una separación con el meñique, ésta debe mantenerse cerca de la primera articulación de ma- 
nera que la punta del dedo sea claramente visible. Si se sigue esta pequeña instrucción es imposible que alguien dis- 
tinga si se mantiene o no una separación. | 


* Cuando mantengas más de una separación, se facilita normalmente el manejo manteniendo una de ellas contra las 
base del pulgar. A 


* Cuando mantengas una carta empalmada en la mano izquierda con la baraja en posición de repartir, y desees vol- 
ver las cartas boca arriba, es mucho mejor tomar la baraja por su extremo interior con los dedos encima y volver- 
la. Esto permite que la mano izquierda vuelva a tomar las cartas en una forma normal, sin peligro de flash delato 
de las cartas empalmadas. O 







+ Con una carta empalmada, la mano no debe estar en posición estática más de lo necesario. Debe moverse a otras 
posiciones, pero por razones naturales. Sin embargo, no debe exagerarse. 


* En todas las formas de dar de abajo siempre es bueno, en lugar de dar la carta con un tirón recto o directo, darle 
un pequeño giro, lo cual tiende a eliminar la fricción. 


* Una carta insertada en la baraja diagonalmente, pero sólo ligeramente, puede ser localizada con facilidad cortando, 
hojeando o haciendo una extensión uniforme sobre la mesa. 





e Más de un movimiento difícil puede hacerse indetectablemente con un pequeño cambio en la presentación. Por ejem- 
plo, un salto malo a dos manos puede cubrirse mediante un amplio movimiento de barrido de las manos al tiempo que 
se comenta «Algunos magos hacen movimientos rápidos como estos, pero observad que no hago nada en absoluto.» 
Cuando. se dicen estas últimas palabras, simplemente cuadra la baraja; de este modo, bajo la cobertura de palabras y 
acciones sinceras, se hace el movimiento. De acuerdo con lo dicho, el mago deberá sugerir con sus acciones y su ha- 
bilidad para actuar que la manipulación todavía está por ocurrir cuando, de hecho, ya se ha realizado. 


e Muchos movimientos, obvios de otro modo, pueden hacerse más naturales y engañosos simplemente inclinando la 
parte delantera de la baraja hacia arriba, eclipsando así la visión del espectador. 


e Los tahures expertos se interesan más en la misdirection o, como coloridamente la llaman «la sombra», que en el 
movimiento mismo. Muchos movimientos ingeniosamente concebidos son completamente inútiles a menos que se 
pueda encontrar una misdirection adecuada para cubrirlos. 


Eds presión de que sólo se ha arañado la superficie de una vasta materia. 


Con estas palabras se termina un placentero trabajo y aún así saludamos a nuestro público por última vez con la im- 
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